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ЛИДЕР СРЕДИ МОН 


Идеально плоский экран 


\У-АКА$ СоаІіп§ 

5а!еІу С1а88 
(\Ѵ-АКА8 Соаіесі) 



В отличие от обычных мониторов с плоским 
экраном модель ЬО Ріаігоп имеет три абсолютно 
плоские поверхности: 

• Плоская поверхность экрана 

• Внутренняя плоская поверхность трубки 

• Плоская поверхность изображения 


Вот преимущества, которыми обладает 
только этот монитор: 

• Не утомляются глаза 

• Нет искажений 

• Нет стабилизирующих нитей* 


Никакая другая модель с плоским экраном не дает столь реалистичного изображения, как Ріаігоп. 

Если Вы хотите наслаждаться поистине живой картинкой — остановите свой выбор на ЬС Ріаігоп. 

* В обычных мониторах с плоским экраном имеются стабилизирующие нити, отбрасывающие слабую тень на экран, 
а Ріаігоп полностью свободен от этото недостатка. 



17-дюймовая модель Ріаігоп на ЭЛТ 
(рабочая область экрана 16.01 дюйма) 
Щелевая маска с малым шагом 0.24мм 
Покрытие \У-АКА8 
Максимальное разрешение 1600x1200 
Сенсорное управление 
Диапазон частот горизонтальной 
вертикальной развертки 
(30-96кГц/50-160Гц) 

ТГ8В. 


Он ласкает глаз 

РЬаТПгОЫ 




















ИТОРОВ 

_ Ні-ЬВ-МОСип 

(Улучшенная фокусировка) 


- Риппеі 

_ Ріаі Тепзіоп Ма$к 

(0.24тш 8ігіре ріісіі) 

-Яаіі 


Р.У« БѴМ Сгоир: 958-6070 

Р и К: 230-6350 
Фалькон: 150-8320 
Технотрейд: 291-2686 
Формоза: 234-2164 
Д.С.: 959-7744 
ЛВ Огоир: 917-0503 
АТК «СВ»: 966-1001 
г. Екатеринбург, 

Трейд Рут: (3432) 554-182 
С.-Петербург, 

Евклид (812) 325-6300 
Альт(812) 327-2181 
г. Находка, 

Эпси: (266) 4-6573 


Информационная 
служба ЬС 7427777 
Шр://\ѵ\ѵм\1§.ги 

Ьир://Па1гоп.1§е.со.кг 
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падимир Зайковский 


З найте: мы, господа редактора журнала МедаСате, тоже люди, сколь бы 
неправдоподобным вам, читатели, такое утверждение ни казалось. 
И чтобы подтвердить это вам, мы сейчас расскажем, во что играется 
редакция нашего доблестного журнала. 

Главный редактор у нас человек серьезный. И потому уж если зайдет 
ненароком в какую Сіиаке-разборку, мало там не покажется никому. Даже 
Маза, человек с хорошей реакцией, был повержен. Круче только Кэп, 
который заведует нашим сайтом. Кэп к тому же не проходит мимо ни одной 
военной стратегии. 

Далее идем по списку, который сбоку (а). Виктория Коваленко, она же 
ответственный секретарь, в «Кваку» вроде не играет, но периодически 
просит дать ей какую игрушку «попроще, чтоб на моем компьютере шло». 
Леша Котко играется в основном в две игры: в «Кваку» с ботами (потому что 
играть в нее по сетке можно только с разрешения Главного, который 
в процессе тоже участвует и всех рвет) и культовый НіісННікег'5 Сиібе іо іііе 
Саіаху, старый текстовый квест от Іпіосот и Дугласа Адамса. Сейчас вроде 
добрался до «Золотого Сердца» и в «Кваке» стал именовать себя ІарбосІ. Еще 
в последнее время на его компьютере замечен был второй «Империализм». 

Товарищ Боцман, выпускающий редактор и человек, в последнее время 
поигрывается в Сіѵііігаііоп: Тезі оіТіте. Или вообще в первый (!) Магіег оГ 
Огіоп. Говорит — здоровый консерватизм; а на самом деле у него просто 
комп такой — медленный и без звуковой карты. Потому чаще его можно 
заметить за спинами других редакторов, откуда он комментирует 
происходящее на экране и дает ценные советы. Данила играет просто во все 
подряд. На днях увлекся демками Кодие Бреаг и Боиі Кеаѵег. Коля Скоков 
режется во все, что отдаленно напоминает КРС — Оагкзіопе, Ргакап, Бузіепі 
БНоск 2. Юра Травников в последнее время денно и нощно рубился на работе 
в бгакап, периодически созывая всю редакцию с тем, чтобы показать у себя 
на экране очередного страшного монстра или голую тетку (коих в «Дракане» 
полно почему-то). Наконец, Иван Шаров, главный по комнате, с воплями типа 
«Ты куда прешь, [сепзогесі], я тебе щас монтировкой... получил, [сепзогесі], 
так мы всех вас...» и т.д., недавно проходил Бузіегп БНоск 2, хотя нынче, 
по прочтении статьи из «Коктейля», бродит еще и в «НетХаке». 

Такие вот у нас редакционные будни. 



Юрий Травников 
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Наталия Долгая 
Лейла Беншуша 
Маргарита Зотова 
Марианна Ким 
Сергей Барабанщиков 
Сергей Тимонов 



Фотограф Андрей Давыдов 
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УВАЖАЕМЫЕ ЧИТАТЕЛИ! 

ВЫ можете подписаться на наш журнал 

в любом отделении связи России и СНГ по 
объединенному каталогу «Почта России» и по 
каталогу агентства «Роспечать» — «Подписка через 
киоски» ПО ИНДЕКСУ 





Для жителей Москвы и Московской области 
открыта подписка через редакцию 

Стоимость одного номера по подписке 53 рубля (с учетом до¬ 
ставки). 

Подписная цена действительна до выхода следующего номера. 


Получатель: ООО «Рекламное агентство «Фантазия» 

ИНН 7710152963, р/с 40702810700000001078 
в ф-ле «Гостиный двор» КБ «Рублевский», 
к/с 30101810400000000218, БИК 044652218. 

2. Прислать на а/я сообщение, где будут указаны ваши имя, 
фамилия, точный адрес и срок, на который вы хотите 


Для оформления подписки от вас потребуется: 

1. Перевести по безналичному расчету сумму в зависимости от 
срока подписки. 


подписаться. 

Отправить почтой копию квитанции об оплате по адресу: 
111024 Москва-24, а/я №101, журнал «Меда Сате». 
Максимальный срок подписки — б месяцев. 


СПРАШИВАЙТЕ ЖУРНАЛ «МЕСА 6АМЕ» В КИОСКАХ И НА ЛОТКАХ ВАШЕГО ГОРОДА: 


Москва 

«Логос-М» 

Сеть оптовых магазинов: 
м. Арбатская, 
ул. Волхонка, д.б, стр. 1 
м. Баррикадная, 
ул. Баррикадная, д. 2. 
м. Варшавская, 
Чонгарский бульвар, д. 7 
м. Выхино, 

ул. Вешняковская, д.39 
м. Комсомольская, 


ул. Новорязанская, д.2б 
м. Красносельская, 
ул. Краснопрудная, д. 7\9 
м. Курская, 
ул. Верхняя 
Сыромятническая, д.2 
м. Новокузнецкая, 
ул. Большая Татарская, 
д.1б\2 

м. Улица 1905 года, 
ул.2-ая Звенигородская, д.13 

ЦОПП «Север» 

ул. Вятская, д.49 


Спорткомплекс 
«Олимпийский» 
(мелкооптовый рынок 
печатной продукции) 

Олимпийский пр-т, 16 

Ода 

Ариа АиФ 

Сегодня-пресс 

Глобус 

Тверская-13 

Лайке сервис 

Балт-пресс 

«Библио-Глобус» 


Москва, ул.Мясницкая, 6 

«Дом Технической Книги» 
Магазин «Компьютерная и 
деловая книга» 

Ленинский пр-т, д. 38 

М-пресс 

Киоски: 

«Экто-пресс» 

«Пресса» 

«Центр-прессы» 
«Метропресс» 
«Московский Запад АП» 
«Южное АП» 


«Экополис» 

«Мир прессы» 

«Северное АП» 

Санкт-Петербург 

Альтернативная служба 
подписки «Петербург 
Экспресс» 

ул. Таллинская, д. 6-в 
тел.: (812) 325-0925 


ВНИМАНИЕ! 


Жители Москвы могут получать наши журналы 
«Меда Сате» и «Подводная лодка» с бесплатной 
доставкой на дом в течение рабочего дня, сделав 
заказ по телефонам: 


273 - 65 - 60 , 

Журнал 

«Меда Сате» с СО 
«Подводная лодка» с СО 
Старые номера 
«Меда Сате» с СО 
«Подводная лодка» с СО 


728 - 40-93 

Цена с доставкой 

55 руб. 

50 руб. 

40 руб. 

35 руб. 


Я хочу подписаться на журнал «Меда бате» 

Фамилия . 

Имя . 

Отчество . 

Адрес . 

Телефон . 

С номера _ по номер _ _года. 


ПРИГЛАШАЕМ К СОТРУДНИЧЕСТВУ ОПТОВИКОВ И РЕАЛИЗАТОРОВ ПЕЧАТНОЙ ПРОДУКЦИИ 
Отдел продаж: 273-6560, 234-9811 


















Давно уже разработчики не делают игрушек без \ ЩВ 
дыр. Видимо, они считают, что у всех есть МегпеЕ, 
и потому ни для кого не проблема скачать пару т 

десятков мегабайт оттуда. Что ж, если у вас нет ІпТегпеЪ 
у вас есть МЕГАГЕЙМ! Патчи к новейшим игрушкам — на диске. 


Читать обзоры — хорошо, но лучше все попробовать 
своими руками и глазами. В разделе ДЕМО — демо¬ 
версии игр, описываемых в номере. 


Всевозможные бесплатные программы, от 
аудиоплееров до веб-броузеров, мы ежемесячно 


Если у игрушки нет демо-версии — не беда! Хотя 
бы видеоролик разработчики-то сделали! А мы егс 




Демоверсии 


Шише л 

N111,2000 # 

Ехрвгі РооІ В 

Сгапй Ргіх 000 ^ 
Ноілшогііі 
ВаіІІвгопв II 
Ргіпев в! Рвгзіа 30 
КаІІу СИатріопвІіір 09 
ТІіівТ СоШ 
N в! Навк 3.22 
Акита: Овтоп Зраѵѵп 


Оипдвоп Квврвг 2 ѵі.51 
Аллады 2 ѵі.07 
Ов-ѴоІі раТсІі 

ОіагТІввІ СвтташІ ѵі.01.00 
ШМвпСОапдвгоиз ѵі.2 
Мідііі аші Мадіс VII ѵі.1 
Кіпдріп: Ыіе оТ Сгітв ѵі.2 
СіѵіІІігаІіпп: СаІІ Іо Роѵѵвг ѵ 1.2 
Мід АІІву ѵі.2 
Орогіз Саг СТ ѵі.ійіа 
Князь раівіі 01 


Полезные программы 


АсгпоаЕ Пваавг ѵ4.0 
Овтоп 01аг ЗІгагвшгв ѵ3.2 


Тпе Ош 


Сатв№2 ѵі.10 
НурвгОпар-ОХ Рго ѵЗ.42 
ЬазвгАдв ѵі.5 
Оопіуив ѵі.05 
Ткв ВаІ! ѵі.35 
СІвдапоз II ОЕвигіІу Оиіів 
Всгввпеаѵвг Сгваіог ѵЗ.1 
Сріппасквг Еипвііопз ѵі.1 


в? Рвгзіа 30 


Репііит 166 МГц 
ВАМ 32 Мбайт 
800x600, НідИ Соіог 


звуковая карта 
8-скоростной Сй-КОМ 
ѴѴіпсІоѵѵ 95 






























Дорогой друг! 


Нам, как джойстикам, хочется иметь обратную связь. Посему, если Вас не затруднит, заполните, 
пожалуйста, прилагаемую анкетку и вышлите ее нам по почте, е-таіГу или факсу в редакцию! 
Мы всячески обработаем результаты опроса и сделаем соответствующие выводы. Честное слово. 

Редакция. 


I Место жительства (город, область, 
I страна): 


| Чем Вы занимаетесь? 

□ Учусь 

I I Работаю 
I 1_I Служу в армии 

□ Пенсионер 

□ Бездельничаю 

I Как Вы узнали о нашем журнале? 

□ Заметил на прилавке 
I I I Через знакомых 

I [.—] Через сайт 

□ Из рекламы 

а Ничего о вашем журнале не знаю 

I Где вы играете в компьютерные 
I игры? 

I I ....... і Дома 

СПЗ На работе 
I I I В институте 
3} В клубе 
I I .. .1 У друзей 
I 1 В игры не играю 

Какие еще игровые журналы вы 
| читаете? 

□ Навигатор Игрового Мира 

□ Страна Игр 

□ Сате.Ехе 

I .1 Игромания 

1.. _І Всякие онлайновые 

Имеете ли Вы доступ к Интернету? 

I I Дома 

□ На работе/в институте 

□ У знакомых 

□ Не имею 


I ПИ Да 
| ПИ Нет 
3 Ась? 

I Сколько часов в день Вы проводите 
I за компьютером? 

3 Меньше 1 и не каждый день 
3 1-2 
I С=3 2-3 
I СИЗ 3-4 
3 4-6 
3 6-10 

I СИЗ Еще больше, я маньяк 

3 Не вылезаю никогда вообще 

I Кроме игрушек, чем Вы занимаетесь 

I за компьютером? 

3 А он разве еще что-то умеет? 

3 Работаю 

3 Болтаюсь по Интернету 

I I ... I Просто сижу 
I СИЗ Это секрет 

I Оцените, пожалуйста, рубрики 
I нашего журнала по пятибальной 
I шкале (1 - совсем запущено, 5 - круче 
некуда): 

3 30 дней на линии огня 
3 Игрок 

3 Предварительный просмотр 
СИ] (октейль 
I ... .1 МегаХит 
3 Обойма 


I_I Оформление 

СИЗ Общее впечатление 

Что в игровом журнале интересует 
Вас прежде всего? 

СИ] Ргеѵіеѵѵ 
ИИ Кеѵіеѵѵ 

СИЗ Солюшны-проходилова 
СПЗ Новости 
ИИ Сетевые игры 
ИИ Интернет 
I "I «Железные дела» 

I I Информация о полезных 
неигровых 

программах и утилитах 
ИИ Чтиво 
ИИ Халява разная 
ИИ Чтобы было не стыдно читать 
в метро 

Что, на Ваш взгляд, нам стоит 
изменить в МедаСате? 
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ЛИНИИ огня 

. —дш 



Здравствуйте, дорогие читатели. Прошедший месяц 
ознаменовался большой активностью игровой 
индустрии, в связи с чем на линии огня было жарко. 
Разработчики и издатели вернулись с разных 
побережьев всяких океанов и незамедлительно 
включились в рабочий процесс. Энергия, 
концентрировавшаяся в их умах на протяжении трех 
летних месяцев, дошла до такой критической отметки, 
что в начале сентября они даже организовали 
выставку ЕСТ5, где похвалялись не только летним 
загаром, но и свежими наработками. Последнее 
особенно приятно, так как представленные проекты 
заполнили собой всю линию огня. 

Что будет в разделе в следующем номере? Ой, 
что будет... Новые игры, 
западе - точно 
все еще будут играть в 
новых 

крайнем случае. 

Определенно будут 
новые проекты, но о конкретных 
сроках выхода ничего 
будет. Любят разработчики это 
- наобещать кучу всего, а потом 
качать деньги из потенциальных 
издателей, имитируя бурную 
деятельность и обещая очередную 
революцию в компьютерных играх, 
которая определенно положит 
начало новому жанру. Но о 
чем можно говорить точно, 
так это о том, что все мы не 
перестанем играть в игры - 
ведь на дворе будет только 
ноябрь, и до Ошибки 2000 года, 
как и до очередного конца света, 
еще останется пара месяцев... 



СЕНТЯБРЬ 


























































линии огня 


« Эмулятор платформы РІауБІаііоп 
для РС Віееш! вышел уже давно, 
несмотря на юридические проблемы 
его создателей с компанией 5опу. 
Недавно эти проблемы частично 
разрешились, и теперь все, кто 
опасался покупать программу, могут 
это спокойно сделать. Дело в том, что 
на этой неделе один судья из Сан- 
Франциско признал продажу 
программы Віееш! правомерной 
и оставил создателям право 
продавать свое творение до 
следующего заседания суда, дата 
которого была не определена. 

• Компания ЕА Зрогіз объявила, что 
игрушка МасМеп МП 2000 ушла 
в печать и должна появиться 
в продаже 1 сентября. Это спортив¬ 
ный симулятор американского 
футбола с поддержкой многопользо¬ 
вательской игры. 



Фирма-разработчик НоІНоиве 
Сгеаііопз объявила точную дату 
релиза игры АЬотіпаІіоп. Игрушка 
появится на прилавках магазинов 1 
октября, а ее демоверсия уже давно 
доступна для скачивания. 

Компания Сосіетавіегз объявила о 
покупке издательских прав на игру 
ОИТЬе КоасІ разработчика Іпѵісіив. 
Игра представляет собой очередной 
гоночный симулятор она должна 
выйти ближайшей зимой. 

МісикоЛ открыла официальный 

сайт своей игрушки ІЛпкз 15 2000 


Игра является новейшим продуктом в 
серии симуляторов гольфа от 

МісгозоЛ. Она должна появиться на 
прилавках магазинов в октябре этого 
года. 

Компания Иезіѵѵоосі Біікііоз не со¬ 
бирается оставлять успешную торго¬ 
вую марку СоттапО & Сопциег. Не 
успела фирма закончить разработки 
долгожданного ТіЬегіап 5ип, как по¬ 
явилась информация о новом проек- 
На выставке ЕСТ5 в Лондоне в 
сентябре ѴѴезІѵѵоосі планирует проде¬ 
монстрировать новый 30-шутер, осно¬ 
ванный на серии С&С, который будет 
называться Кепедасіе. К сожалению, 
демонстрация пройдет за закрытыми 
дверями. От дальнейших комментари¬ 
ев представитель компании, сообщив¬ 
ший эту информацию, отказался. 


Хотите заработать $1000? 


В омпания Зіегга Зіисііоз зани¬ 
мается дизайном уровней 
к игре Наіі-Ше: Оррозіп§ Рогсе 
— официальному ехрапзіоп'у 
к знаменитому ЗБ-шутеру разра¬ 
ботчика Ѵаіѵе Зоііѵѵаге. Делает 
она это весьма оригинальным спо¬ 
собом. Фирма объявила конкурс 
— она принимает уровни игры 
Теат Гогігезз Сіаззіс, созданные 
пользователями. Лучшие уровни, 
отобранные авторитетнейшим 
жюри, попадут в игру. В асИ-оп 


войдут три лучших уровня из 
всех присланных, а их создатели 



будут хорошо вознаграждены за 
работу. Их имена появятся в спис¬ 
ке создателей асМ-оп'а, что несо¬ 
мненно принесет известность, 
и каждый из победителей конкур¬ 
са получит денежный приз в раз¬ 
мере $1000. Неплохо. Оригиналь¬ 
ный способ создания уровней при¬ 
думала компания Зіегга. Он преж¬ 
де всего отличается быстротой, 
да и затраты, наверное, незначи¬ 
тельные для такого гиганта игро¬ 
вой индустрии. Ц-д 


Бесплатный сценарий для 

Аірйіа Сепіаигі 



Й омпания Рігахіз С-атез — создатель неплохих игр 
ЗісІ Меіег'з ОеііузЬиг§! и ЗіД Меіег'з АІрЬа 
Сепіаигі — объявили о выпуске нового сценария для 
АІрЬа Сепіаигі, который можно свободно скачать с 
официального сайта игры ( ѵѵѵѵѵѵ.аІрЬасепІаигі.сош ) 
Сценарий называется Васе Іог \Уеа11Ь, и действия 
здесь, как и в прошлом бесплатном релизе, происхо¬ 
дят вокруг артефакта ВогеЬоІе Сіизіег. Новый уро¬ 
вень адаптирован специально для многопользователь¬ 
ской игры вдвоем. Напомню, что ВогеЬоІе Сіизіег был 
обнаружен посредине небольшого острова, где и про¬ 
исходят действия нового сценария. За су¬ 
ществование борятся две группировки, 
которые называются Реасекеерегз и 
Цпіѵегзііу. У обеих в самом начале уже 


есть по небольшой базе, и они готовы к 
бою. Цель игры осталась без изменений 
— разгромить врага и уцелеть при этом 
самому. Состояние, с которым две груп¬ 
пировки начинают сценарий, неодинаковое. У 
Цпіѵегсііу хорошо развиты технологии и кредитный 
баланс немного больше, чем у Реасекеерегз. В то же 
время у последних гораздо выше производительность 
и более удобная местность, дающая огромный потен¬ 
циал для строительства базы. Для любой стороны 
ключ к успеху — захватить ВогеЬоІез, где можно до¬ 
бывать минералы в больших количествах. Местность 
около артефакта также удобна для ведения боевых 
действий. АІрЬа Сепіаигі вообще хорошо сбалансиро¬ 
ванная игра, и новый сценарий несомненно добавит ей 
популярности, ггд 


г - 

Игры в аренду 


Н нглийские магазины по про¬ 
даже игр и программного 
обеспечения открыли 12-недель¬ 
ную программу, в рамках которой 
они будут давать компьютерные 
игры в аренду. Такое нововведе¬ 
ние в игровой индустрии стало 
возможным благодаря технологии 
ЗаІеОізс”' Сору Ргоіесііоп, разра¬ 
ботанной английским подразделе¬ 


нием компании Масгоѵізіоп 
Согрогаііоп. Представители 
Масгоѵізіоп сразу заявили, что 
они совершат переворот в ком¬ 
пьютерной индустрии — после 
внедрения их технологии практи¬ 
чески отпадет необходимость 
в демках, создающихся одновре¬ 
менно с выходом игры, чтобы все 
желающие могли перед покупкой 


полной версии немного поиграть. 
Сейчас всякий геймер может 
в любом из магазинов ВІоскЬизІег 
взять любую игру или программу 
и попользовать полную ее версию 
в течение двух дней всего за 2 ан¬ 
глийских фунта. Интересное 
предложение, но мне кажется, 
рано еще говорить о коренном из¬ 
менении компьютерной индуст¬ 
рии. У нас, например, такое вооб¬ 
ще невозможно по понятным при¬ 
чинам и в обозримом будущем не 
приживется, ггя 
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Вышла Іпсіерепсіепсе 
>Ѵаг Реіихе ЕсІИіоп 


В омпания Іп{о§гатев 

Ашегіса 15 августа выпустила 
новый продукт, который называ¬ 
ется Іпсіерепсіепсе \Уаг Веіихе 
ЕсіШоп. В новую игру включена 
дополнительная кампания 
Веііапсе Сатрафп, которая содер¬ 
жит 18 совершенно новых миссий. 
Конечно же сю¬ 
да входит и ори¬ 
гинальная игра 
Іпсіерепсіепсе 
ѴѴаг, которая по- 




помню, что по жанру это космиче- 
ский симулятор с весьма прилич¬ 
ной графикой. Выпуск Беіихе 
ЕсіШоп нацелен прежде всего на 
любителей игрушки Іпсіерепсіепсе 
ІѴаг — сюда добавлено много ча¬ 
сов старого §атер1ау’я как для но¬ 



вичков, так и для профессионалов 
оригинальной игры. Также специ¬ 
ально для Веіихе ЕсіШоп был со¬ 
здан уникальный видеоролик. Ос¬ 
новные особенности нового про¬ 
дукта следующие: 

■ 60 полноценных миссий, 
в том числе 18 совершенно новых; 

ран, где игроки 
могут выбирать 
себе оружие; 

■ возмож¬ 
ность записы¬ 
ваться посреди 
миссии; 



■ новая камера; 

■ два новых оружия 8пірег 
РВС и Ниіі-Моипіесі СаШпц Сип; 

■ множество новых кораблей 
и станций. 

Іпсіерепсіепсе ІѴаг Беіихе 
ЕсіШоп это исключительно сингл- 
игра, не предусматривающая воз¬ 
можности сразиться по сети, 



Вгакап: 


і обсуждас 


ста, включает одну интересную 
опцию. У родителей, дети кото¬ 
рых будут играть в Вгакап, по¬ 
явится возможность устанавли¬ 
вать уровень «кровавости» игры. 
Все это будет защищаться паро- 


Особо озабоченные р 
гут все же установи! 
трех уровней (попе,: 
ехсеззіѵе) «насилия» 


: увидят кро- 


Игра Эгакап для 
маленьких детей 
будет без - ■ 



И анр стратегий реального 
времени еще недавно пере¬ 
живал не лучшие времена. Хоро¬ 
шо, если раз в месяц выходила па¬ 
ра продуктов этого направления. 
Несколько месяцев назад господ¬ 
ствовали ЗВ-шутеры и КРО, при¬ 
чем качество многих из них остав¬ 
ляло желать лучшего — издатели 
просто делали деньги на подъеме 
этих жанров. Сейчас, после выхо¬ 
да долгожданной игры ТіЬегіап 
8ші, ситуация имеет все шансы 
кардинально измениться. Уже 
в данный момент готовятся к вы¬ 
ходу несколько КТ5. Например, 
компания Зіегга Зіисііоз недавно 
объявила о покупке издательских 
прав на КТЗ-игру Огоипсі Сопігоі, 
которая в данный момент разраба¬ 
тывается малоизвестной шведской 
командой Маззіѵе Епіегіаіптепі. 


Біегга будет издавать 

новую КТ5 СгоипсІ Сопігоі 


Судя по названию и картинкам, 
игроки будут вести боевые дейст¬ 
вия с использованием различных 
видов наземных (и не только) 
войск. От будущего изда¬ 
теля также поступила 
некоторая информа¬ 
ция относительно 


проекта. Игра объединит в себе 
классические элементы стратегий 
реального времени с современной 


ЗБ-технологией. Кстати, послед¬ 
нюю ранее планировалось исполь¬ 
зовать в каком-то ЗБ-шутере, 

но впоследствии проект был 
закрыт, а графика на¬ 
вое примене- 

Сгоипб Сопігоі. 
Здесь игроки 
смогут управ- 
ь подразделе- 
и вооруженных 
солдат и боевых машин 
равно, как самолетами, вертолета¬ 
ми и многими другими средствами 
ведения боя. Игровой сюжет пост¬ 
роен вокруг завоевания нового ми¬ 
ра. В дополнение сингл-кампани- 
ям, по сообщению издателей, в иг¬ 
ру будут добавлены как классиче¬ 
ские, так и уникальные многополь¬ 
зовательские возможности, ц-д 



• Фирма 1)Ьі 5оЛ объявила точную 
дату релиза игры Каутап 2: ТНе 
Сгеаі Езсаре. Игрушка появится на 
прилавках 22 октября. В игре вам 
придется сыграть за Каушап'а, кото¬ 
рый будет освобождать своих друзей, 
похищенных злобными космически¬ 
ми пиратами. 


• Виііігод Зіисііоз недолго держа¬ 
лась и выпустила ирбаіе к игре 
Оипдеоп Кеерег 2. После его уста¬ 
новки версия игры вырастет до зна¬ 
чения 1.5, а ваши предыдущие сохра¬ 
ненные игры окажутся совершенно 
бесполезными, так как они не будут 
работать. Патч выложен на диск. 


• Фирма НавЬго объявила, что она 
купила фирму Еигоргевз, которая 
занимается созданием обучающего 
программного обеспечения. Это, 
по сообщению НаеЬго, сделано с це¬ 
лью крупномасштабной экспансии 
территорию Великобритании. 



л 
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.Іитрбаіе — почти ЕІКе-ОпІіпе 


• Одна из главных новостей несколь¬ 
ких последних месяцев. На прилав¬ 
ках магазинов стала появляться дол¬ 
гожданная игра от ѴѴезЬѵооф кото¬ 
рая называется СоштапсІ апсі 
Сопдиіег: ТіЬегіап 5ип. Это может 
послужить еще одним примером того, 
что никогда не нужно верить созда¬ 
телям, когда они объявляют «точ¬ 
ную» дату релиза игры. Полнейший 
обзор игры читайте в разделе «Мега- 
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луг, торговли 

вескими базами и, конечно, 

дения боевых дейсті _ 

в целях захвата собственности 

противника. Недавно одним из со- 
трудников редакции «Ме§аСіате» 
высказывалось мнение, что непло¬ 
хо было бы создать онлайновую 
версию старой доброй ЕШе. Похо¬ 


же, фирма ИеМеѵіІ это услышала 
и сейчас готовит нечто подобное. 

В ЭитрОаІе можно будет приобре¬ 
тать большое количество оружия 
и различных космических примо¬ 
чек для апгрейдов ваших кораб¬ 
лей. Добыча и реализация ресур¬ 
сов также станет немаловажной 
составляющей вашего успеха в иг¬ 
ре. Вы, в частности, сможете ис¬ 
следовать астероиды в поисках 
минералов. А вообще в ЭитрСаІе 
предусмотрены более 30 типов 
разных ресурсов, как, например, 
разные химические элементы, ме¬ 
дикаменты и многие другие. Мож¬ 
но будет объединяться в торговые, 
производственные или военные 
альянсы с другими участниками 


с целью повышения эффективнос¬ 
ти деятельности. Код будущей иг¬ 
ры будет достаточно гибким — 
в любой момент разработчики смо¬ 
гут добавить в игровой мир новые 
корабли, оружие или даже немного 
изменить сюжет. В целом игрушка 
обещает быть стоящей, и, по всей 
видимости, она удовлетворит по¬ 
требности поклонников знамени¬ 
той ЕШе. А совсем недавно посту¬ 
пила информация об успешном 
окончании первого бета-тестиро¬ 
вания ДитрОаІе. Скоро разработ¬ 
чики планируют начать вторую 
фазу тестирования, в которой при¬ 
мут участие несколько групп по 25 
тестеров. В случае успешного 
окончания и второго этапа плани¬ 
руется предоставить пробную бе¬ 
та-версию всем желающим — 
ищите ее на сайте разработчиков 


еаіе іпІо.ЫтІ ). Разработка игры 
идет полным ходом, и создатели 
планируют значительно расши¬ 
рить игровые возможности — в ча¬ 
стности число видов оружия и кос¬ 
мического оборудования увеличит¬ 
ся более чем вдвое, 


Игры для маленьких детей 

не содержат насилия 


Фирна Асііѵі$іоп анонсировала 

ВаШегопе боМ 


Й омпания Нитоп§оиз 

Епіегіаіптепі ( цчѵѵѵ.Ьитоп- 
яоиз.еот ) выпустила программный 
продукт для детей, который назы¬ 
вается Ргейсіі РізЬ 
Беіихе Раск. Сюда во¬ 
шли две игры — 

РгесМі РізЬ 3: ТЬе 
Сазе о{ Ше Зіоіеп 
СопсЬ ЗЬеІІ и РгесМі 
РізЬ апсі ЬиШег'з 
Маге Масіпезз и ви¬ 
деоролик о знамени¬ 
том персонаже РгесМі 


водный маршрут. Программный 
продукт целиком оценивается в 2 
раза меньше, чем если бы вы ре¬ 
шили покупать игры по отдельнос¬ 
ти. Логическая наворо- 
ченность и интеллекту¬ 
альность РгесМі РізЬ 
Оеіихе Раск оценива- 
г создателями про¬ 


іа коробке «для 
т трех до вось¬ 
ми лет». Кроме того, иг¬ 
ра совершенно не со¬ 
держит насилия, столь 
характерного для современных 
компьютерных игр. Вся дополни¬ 
тельная информация лежит на 
сайте Нитогщоиз. В частности, там 
помещен подробный список «по¬ 
лезностей» игр, т. е. чему научатся 
ваши детишки, играя в РгесМі РізЬ 
Пеіихе Раск. ггд 


представляют 
жанр айѵепіиге. В первой двум 
детским персонажам — РгесМі 
РізЬ и ЬШЬег — предстоит вполне 
взрослая миссия: найти похитите¬ 
ля загадочного Стеаі; СопсЬ ЗЬеІІ, 
в во второй игрушке те же ребята 
будут прокладывать какой-то под¬ 


тельный релиз полно¬ 
ценного сиквела иг¬ 
рушки. В ВаШегопе 
СоМ войдут: ориги¬ 
нальная игра с уста¬ 
новленным патчем 
версии 1.4, два офици¬ 
альных асМ-оп’а 
к ней, которые назы¬ 
ваются ТЬе Ней 

и ВаШе§гоипйз, офи- 


. . 


















Ситуация вокруг онлайновых 

кодов Р-22 ЬідНііпд 3 




Ш едавно на игровых 
сайтах проскакива¬ 
ла информация, что не¬ 
кий компьютерный ма¬ 
ньяк РііѴірег, долго 
рывшись в коде игры 
Г-22 Іл§Ьіпіп§ 3, обна- 


а в дальнейшем просто 
забыли убрать из игрового 
кода. Теперь благодаря РііѴірег'у 
информация о читах стала обще¬ 
доступной, и ІМоѵа Ьодіс собирает¬ 
ся принять спешные меры. Компа¬ 
ния обещала выпустить официаль¬ 
ный патч (скорее всего это уже 


случилось), но не для конечных 
пользователей, а для игровых сер¬ 
веров. Патч будет бесплатным 
и доступным для свободного ска¬ 
чивания. После установки его на 
игровых серверах возможность 
введения читов будет заблокиро¬ 
вана. Надо заметить, что инфор¬ 
мация об онлайновых кодах ра¬ 
нее никогда не просачивалась 
в средства массовой информации, 
и случай с Г-22 ЬідЫпіпд 3, на¬ 
верное. немного подорвал пре¬ 
разработчиков, быстрые меры по 
устранению читов несомненно 
этот престиж восстановят. дэ 


ружил и опубликовал чит-коды, 
которые могут быть использованы 
при онлайновой игре. Излишне го¬ 
ворить, что эта информация сразу 
дала преимущество читерам 
в Іпіегпеі-соревнованиях перед 
честными геймерами. Представи¬ 
тели компании ИоѵаЬо§іс сразу 
же отреагировали на это. Разра- 


Создатели игр объявляют войну пиратам 


Ш ираты, те самые, которые пла¬ 
вают по волнам Іпіегпеі и гра¬ 
бят честные и во всех отношениях 
правильные компании, занимаю¬ 
щиеся легальным изданием ком¬ 
пьютерных игр, в данный момент 
подвергаются давлению. Шесть 
представителей игровой индуст¬ 
рии (БисазАгіз, Ассіаіт, ЗБО, 
ІпГощатез, ВеШезсІа и Іпіегріау) 
объединились, чтобы законными 
способами бороться с пиратством, 
о чем недавно сообщил журнал 
\Ѵа11 Зігееі Іоигпаі. Такие антипи- 
ратские кампании организовыва¬ 
ются все чаще и чаще в последнее 
время, но что-то результатов они 
пока не приносят. В данном случае 


производители пытаются при¬ 
влечь к ответственности три круп¬ 
ные пиратские группировки, в ру¬ 
ках которых, по их мнению, нахо¬ 
дится большая часть нелегального 
рынка программного обеспечения. 
Пираты обвиняются по несколь¬ 
ким пунктам статьи о нарушении 
авторских прав. Обнародован при¬ 
близительный механизм действий 
пиратов; на сколько он соответст¬ 
вует действительности — не мне 
судить, но все же приведу его. Пи¬ 
раты разными способами добыва¬ 
ют код игры до отправки его в пе¬ 
чать. После этого за считанные ча¬ 
сы защита от копирования ломает¬ 
ся, и поломанная игра выкладыва¬ 


ется в определенных местах 
в Іпіегпеі, откуда ее забирают рос¬ 
сийские пираты и сразу же печа¬ 
тают на своих СБ. Таким образом 
игра может появиться в Митино 
еще до официального релиза во 
всем мире. Пиратские команды 
действуют во многих городах Со¬ 
единенных Штатов: Даллас, Сан- 
Франциско, Филадельфия, Лос- 
Анджелес и многих других. Ком¬ 
пании, которые решились бросить 
вызов пиратам, объединены в ас¬ 
социацию Іпіегасііѵе Бідііаі 
Зоііѵѵаге Аззосіаііоп, и они наме¬ 
рены положить конец нелегально¬ 
му рынку компьютерных игр. Что 
ж, посмотрим... [22 


СаЬеІІа'з Від бате Нипіег III уже на подходе 


К омпания Неасі Сатез снова объединяется с лю¬ 
бителями охоты из фирмы СаЬеІІа'з с целью со¬ 
здания еще одного шедевра в жанре охотничьих 
симуляторов, который будет называться СаЬеІІа'з 
Ві§ Сате Нипіег III. Можно по-разному относиться 
к этому игровому жанру, но нельзя игнорировать 
тот факт, что охотничьи симуляторы пользуются 
огромной популярностью в США и поэтому очень 
хорошо продаются. Вышеозначенная игрушка 
должна выйти уже этой осенью, и по сравнению 
с предыдущей версией здесь произойдут некото¬ 
рые улучшения. Как водится, возрастет качество 
графики, а также значительно расширятся игровые 


охотничьи угодья. К сожалению, они все равно не 
будут простираться дальше Соединенных Штатов. 
Добавятся и новые зверушки для безжалостного 
отстрела — теперь можно будет охотиться на 11 
крупных зверей. Будут еще 18 видов животных, за¬ 
несенных в «Красную книгу», но на них охотиться 
нельзя как в реальной жизни, так и в игре. Будет 
большой выбор охотничьего оружия — 14 разных 
витовок, 2 шотгана, 4 лука и др. В познавательных 
целях добавлено множество видеороликов, показы¬ 
вающих игровых животных в природе. А стрелять 
можно будет с одной из 60 полностью трехмерных 
позиций, мз 




• Игрушка ЫШ 2000 от компании 
Зрогіз ушла в золото. Появление 
коробочек с игрой в магазинах 
намечено на 24 сентября. Для тех, 
кто не знает: ІіНІ. 2000 это 
симулятор хоккея. По сравнению 
с предыдущей версией здесь 
улучшен датеріау и добавлены 
некоторые дополнительные 
функции. Можно будет поиграть 
даже по Іпіегпеі. 


• Открылся официальный сайт игры 
РИдНі Зішиіаіог 2000. Об этом 
сообщила фирма Місгозоіі. 

На сервере фирмы и ищите этот сайт. 
Здесь можно найти новости, 
особенности игры, картинки 
и многое другое. 


• Некоторые геймеры испытывают 
проблемы при онлайновой игре 
в Огакап: Оггіег о! ІИе Наше. Игра 
в некоторых случаях ведет себя 
крайне нестабильно. Создатели — 
компания Рвудповів — объявили, 
что они работают над соответствую¬ 
щим патчем, призванным решить эту 
проблему. Как только работы будут 
закончены, программа сразу же 
появится на сайте компании. 


• Компания Віие Вуіе объявила, что 
в печать ушел ехрапзіоп 
к знаменитой стратегической игре 
ТНе БеШегз III, который называется 
Оиезі 01 ТНе Ашаюпз. Сюда вошли 
10 сингл-карт, 10 многопользователь¬ 
ских карт, редактор уровней, 39 
новых зданий, 8 заклинаний, две 
кампании (по 12 миссий каждая) 
и новый юнит. Появление на 
прилавках ожидается в октябре. 


• Компания Кеб Зіогш объявила 
о разработке новой игры в стиле 
$расе асііоп. Игрушка IIР5 Ѵапдиагб, 
которая должна выйте только в июне 
следующего года, предоставит вам 
возможность ощутить себя 
капитаном космического корабля. 
Пока это все, что известно о новом 
проекте. 
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Еще одна 

Й омпания ѴВ Эезі§пз разраба¬ 
тывает еще одну онлайновую 
КРСг, которая будет называться 
Ногігопз. Игровой мир будет про- 


опІіпе-ЯР6 




легать по огромной территории, 
поделенной на владения многих 
империй. В каждой империи нали¬ 
чествуют многочисленные расы 
и поселения. Города соединены 
торговыми маршрутами, дорогами 
и другими средствами связи и ком¬ 
муникациями. Границы Империй 
хорошо охраняются — это значит, 
что при малейшей вероятности 


конфликта вой¬ 
ска начинают 
вырезать мир- 
ных жителей, 
которые живут 
по соседству 
с вражеской тер¬ 
риторией. У иг¬ 
рового мира есть 
одна особенность, которую отмеча¬ 
ют сами создатели: он не будет 
привязан к какой бы то ни было 
исторической эпохе -исключи¬ 
тельно стиль фэнтези. Жанр он¬ 
лайновых игрушек сейчас пережи¬ 
вает расцвет, и Ногігопз, похоже, 
выйдет одновременно со многими 
продуктами этого жанра, 


Игра Кодие $реаг уже должна 
появиться в продаже 

Й омпания Нес! Зіогт Епіегіаіптепі объявила, что 
код игры Ко^ие Зреаг передан издателю для ти¬ 
ражирования. Игрушка является сиквелом к извест¬ 
ному командному тактическому симулятору КаіпЬо\ѵ 
Зіх, который вышел в прошлом году. Что характерно 
для сиквелов в целом, изменения в сюжете по сравне¬ 
нию с оригиналом незначительны. Снова придется ве¬ 
сти беспощадную борьбу со злобными террористами 
мирового значения. Игроки будут выполнять множе¬ 



ство миссий, сложность которых возрастает по мере 
приближения к концу игры. Глобальной целью явля¬ 
ется раскрытие всех планов террористических груп¬ 


пировок и их методичное разрушение (планов, конеч¬ 
но). В вашем распоряжении будут новые виды ору¬ 
жия и технологические примочки, которых не было 
в КаіпЬоѵѵ Зіх. Расширена библиотека возможных 
движений всех персонажей — создатели обещают, 
что все террористы и заложники теперь будут вести 
себя более естественно. Добавлены также графичес¬ 
кие детали, редактор, позволяющий увеличить число 
террористов в миссии, функция «повтора», позволяю¬ 
щая еще раз просмотреть удавшуюся миссию и боль¬ 
шое количество новых персонажей. Официальную 
версию игры можно купить уже с 22 сентября, гга 



И! 1 

• Группа СаІНегіпд оГ беѵеіорегз на 
выставке ЕСТ5, которая прошла в 
сентябре в Лондоне, имела обширную 
программу. Она показала там 
следующие игры: 

КІ55 Рзусбо Сігсиз: ТИе СНдЫшаге 
СШ 

N осіигпе 

Аде оЕ ѴѴопсІегв 

Неаѵу Меіаі: РАКК2 


• Игра беег Аѵепдег 2: Эеег іп ІНе 
Сііу — продолжение серии пародий на 
охотничьи симуляторы — ушла в пе¬ 
чать и, наверное, к моменту выхода 
журнала, уже появилась в продаже. Ес¬ 
ли вы играли в первую часть, вам, на¬ 
верное, будет интересно узнать про¬ 
должение похождений ВашЬо. 

• Вышла демоверсия долгожданной иг¬ 
ры Ргіпсе оР Ре г 5І а 30 — современно¬ 


го сиквела одной из самых популярных 
игрушек всех времен. Файл весит око¬ 
ло 50 Мбайт и его можно скачать из 
Іпіегпеі, а можно просто установить с 
прилагающегося диска. 

• Фирма ЕА Зрогіз выпустила игру 
Мабсіеп N4. 2000, которая является си¬ 
мулятором американского футбола. Эта 
новейшая игра серии Мабсіеп включает 
поддержку игры по Іпіегпеі 


Лемминги 



ЛПаверное, очень немногие игро- 
I I І ки никогда не слышали о игре 
Ьеттіпцз — классическом риг- 
гіе'е, в котором надо было вывести 
колонну тупоумных созданий из 
всяких подземелий. Оригинальная, 
самая первая, версия этой игры 
увидела свет еще в 1991 г. и при¬ 
несла известность разработчику 
и издателю компьютерных игр — 
компании Рзу^позіз. Тогда было 
продано около 4 млн официальных 
копий. Фирма неожиданно вспом¬ 
нила о былом успехе и решила по¬ 
пытаться возродить знаменитую 
серию игр. Эксклюзивная демо¬ 
версия возможной игры появилась 
на сайте компании 
(НН р:/ /ѵѵѵуѵс.р5 у8 РОЗІ5.со,цк/1ет- 
тІП2§) 31 августа, и от игроков 
полностью зависила полноцен¬ 
ность игры — там же устраивалось 
соответствующее голосование, 

К сожалению, его результаты мы 
сообщить не можем, так как номер 


сдавался до окончания опроса. 
Демка задумана как ргеѵіезѵ воз¬ 
можной игры, которую будут (или 
не будут) создавать английские 
разработчики из Рзудпозіз. Она 
(как, кстати, и возможная игра) 
называется Ьеттіп^з Кеѵоіиііоп 
и содержит всего один уровень, да¬ 
ющий представление о концепции 
возможной игры. Сайт был окрыт 
всего 14 дней начиная с 31 августа, 
когда все желающие могли скачать 
демку и высказать свое мнение по 
поводу того, нужна ли полноцен¬ 
ная игрушка. В случае положи¬ 
тельного ответа от геймеров разра¬ 
ботчики приступят к созданию 
полной версии, детали которой бу¬ 
дут обнародованы позже. Надо от¬ 
метить уникальность самого под¬ 
хода — Рзурюзіз создает демовер¬ 
сию еще не имея никаких планов 
относительно самой игры с целью 
получить ІеейЬаск от потенциаль¬ 
ных покупателей. Таким образом, 
в том случае, если игра все-таки 
будет, она будет ожидаться с боль¬ 
шим нетерпением, так как реклам- 

уже на самых ранних стадиях раз¬ 
работки. Опять же ностальгичес¬ 
кие чувства бывалых геймеров сы¬ 
грают свою роль — ведь Лемминги 
это классика, ггд 
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• Компания Міпсізсаре выпустила 
игру Муз* Мазіегріесе ЕсІПіоп. Этот 
продукт представляет собой 
классическую игру Муз* с несколько 
улучшенными графикой и звуком. 
Добавлен также электронный 
путеводитель, чтобы игрокам было 
легче пробираться по дебрям 
игрового мира Муз*. 


Игра АМА ЗирегЬіке ушла 

в печать 


Кипе станет самой 

впечатляющей игрой 2000 года 


• В последнее время пошаговые 
стратегии выходят не часто, тем 
приятнее факт, что игра этого жанра 
Оізсіріез: 5асгеб бапсіз от 
разработчика 5*га*еду Рігз*ушла 
в печать и ее появление в продаже 
должно случиться 27 сентября.; 


• Состоялся официальный релиз 
игры ВНасіоѵѵ Мап от компании 
Ассіаіт. Главным героем является 
некий Майк Леруа (Міке 1.еКоі), 
который, собственно, и есть ЗНагіож 
Мап — воин, владеющий искусством 
ѵоосіоо. 


И омпания Нитап НеаО 8*исІіоз выпустила не¬ 
сколько новых картинок из игры Кипе, которая 
представляет жанр ЗБ-асІіоп/асІѵепГиге на базе мо¬ 
дернизированного движка ЬГпгеаІ. На скринах, как 
можно догадаться, изображены персонажи из проек¬ 
та, который уже сегодня многие специалисты готовы 
признать самой впечатляющей игрой 2000 г. В данном 
случае имеется в виду трехмерная графика Кипе, от¬ 
личающаяся реализмом. Поэтому и выпуск новых 
картинок из игры всегда встречается с большим энту- 


ГПе так давно 
11 І пания Мо*оврог* 8іти1а*іопз 
практически уже выпустила свой 
первый продукт — поступило со¬ 
общение, что игра АМА ЗирегЬіке 
ушла в золото и должна появиться 
в опііпе-магазинах в первый день 
осени, а в розничной продаже иг¬ 
рушка появится только в конце 


сентября, т. е. АМА ЗирегЬіке 
должна выйти одновременно 
с этим номером «МедаОате». Со¬ 
здателями игры лицензирована 
торговая марка Атегісап 
Моіогсусііз* Аззосіа*іоп, которая 
даже вынесена в название, поэто¬ 
му в этой игрушке все достоверно 
— трассы, мотоциклы (да, совсем 
забыл, АМА ЗурегЬіке это симу¬ 
лятор мотоциклетных гонок) и да¬ 
же фирмы-спонсоры. На игровом 
сервере Мо*озітз поддерживается 


зиазмом. На но¬ 
вых скринах по¬ 
казано, как со¬ 
здается игровая 
графика. Все вы¬ 
глядит просто 
и понятно — 
смотрите сами. 

К сожалению, 
на сегодняшний 
день фирма еще 
не выпустила ни 


одного скрина 
главного героя 
игры — некоего 
Ка§паг'а. Однако 
представители 
Нитап Неасі за- 

новной персонаж 
будет анонсиро- 

сентябрьской 


выставке штй, 
которая пройдет в этом году в Лондоне. Посмотрите 
на некоторые картинки, а за остальными можете зай¬ 
ти на сайт разработчиков, руд 


■ Три уровня сложности: 
Ьефппег, іп*егтес1іа*е и ехрег*. 
■ я Режим сагеег. 


к Іп*егпеі предусмотрена возмож¬ 
ность автоматической установки 
ирсіаіе’ов по мере их появления. 

■ Трехмерная графика с под¬ 
держкой ЗБ-акселераторов. 

■ Полностью трехмерный звук. 

■ Вид с одной из 9 различных 
камер. 

■ Тренировочный режим. 

■ Возможность полностью пе¬ 
ренастроить управление в игре. 

■ 30 дней бесплатной игры 
в Іп*ете*. 

■ Поддержка чата. 

■ Встроенная технология голо¬ 
сового общения по Іп*егпе*. гуд 
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П у нас недавно случилось собы¬ 
тие неординарное и во многом 
неожиданное. Игра 
новая вышла, 

«Князь» называется. 

О достоинствах и не¬ 
достатках говорить 
не буду — все мож¬ 
но прочитать 
в «Обойме» этого но¬ 
мера. Отраден сам 
факт выпуска иг¬ 
рушки. Это в первую 
очередь должно по¬ 
радовать тех, кто не 
дружит с англий¬ 
ским языком — в игре все по-рус¬ 
ски. Да и цены приемлемы для 


российского рынка. Это, кстати, 
КРСг, которая, по заявлению раз¬ 
работчиков, «перенесет Вас в мис¬ 
тический, полный загадок и тайн 
мир древнерусских легенд». Все 
правда — сам видел. Еще в одном 
свеженьком онлайновом обзоре ав¬ 
тор написал, что игровая вселен¬ 
ная отличается «глубинной интер- 

вся редакция, столпившись у ком¬ 
пьютера, в течение пары часов 
совместной игры в «Князя» глу¬ 
бинной интерактивности не обна¬ 
ружила. Наверное, она была слиш¬ 
ком уж глубинной. А в целом очень 
даже неплохая игра. Рекомендова¬ 


на к использованию любителям 
КРСг любого возраста. 


П риятная новость 
также пришла от 
российского разработ¬ 
чика — компании 
№кіІа. Новость, конеч¬ 
но, не такого масштаба, 
как предыдущая, 
но все равно радует. 
Появились подвижки 
в разработке игры Ігоп 
8ігаіе§у, которая обе¬ 
щается компанией уже 


и совсем недавно вышла 
демка. Игра представляет 
жанр стратегических робо- 
тосимуляторов. Основной 
особенностью будущей иг¬ 
рушки разработчики считают ее 
реальность. В этом с ними можно 
согласиться — нет ничего более 
реального, чем огромные роботы, 
разносящие друг друга на куски. 
Этими роботами вам и придется 
управлять. Создатели предусмот¬ 
рели большое количество мелочей, 
которые призваны сделать игру во 
всех отношениях приятной. На вы¬ 
соком идейно-художественном 
уровне будут выполнены эффекты 




вам роботов. Играть можно 
будет как на стратегиче¬ 
ском, так и на тактиче¬ 
ском уровне. В пер¬ 
вом случае вы буде¬ 
те управлять целой 
армией железных 
машин из своего хо¬ 
рошо защищенного 
бункера. А можно бу¬ 
дет влезть внутрь робота 
и в контактной борьбе пре¬ 
вратить врага в груду металла или 
взять под свое чуткое руководство 
несколько боевых машин. 


вещи в магазине, после установки 
патча у вас не будет такой воз¬ 
можности; 

• исправлены ошибки, которые 
порождают сбои при одновремен¬ 
ном входе в игру нескольких игро- 

• запрещено брать и выполнять 
задания в «Арене»; 

• при входе в игру после созда¬ 
ния собственного персонажа он бу¬ 
дет центрироваться на экране; 



• счет игры в «Арене» теперь 
можно будет посмотреть, нажав 
клавишу Е2; 

• исправлена ошибка с предме¬ 
тами у юнитов в редакторе карт. 



«Повелитель душ», вышел патч за 
нумером 1.7. Он находится на со¬ 
путствующем компакт-диске, и, 
чтобы установить его, просто запу¬ 
стите файл, выберите директорию 
с Аллодами 2 

Патч включает 
в себя все пре¬ 
дыдущие апдей¬ 
ты и незначи¬ 
тельные новые 
исправления. 

Вот они: 

• сервер 
больше не будет 
сбоить при от¬ 
сылке больших 
сообщений; 

• раньше 
можно было не¬ 
честно покупать 


Ну вот, в общем-то, и все, что я 
хотел сказать про события У НАС. 
Еще раз отмечу выход новой игры 
— такое происходит не часто, а по¬ 
сему особенно радует. Будут еще 
значительные новости — напишу 
обязательно. Но это будет уже 
в следующем номере... ггд 
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тами ИШта Опііпе и ЕѵегСЗиезі со¬ 
ответственно. 

Поклонники стратегических иг¬ 
рушек также не будут в обиде на 
Місгозой. Планируется выпуск 
сиквела знаменитой стратегии ре¬ 
ального времени А§е о! Етрігез. 

А любители авиасимуляторов, ко¬ 
торых не так много, но которые 
больше ни во что не играют (за 
редким исключением), ожидают 
выхода очередной игры от 
Місгозой, под названием М8 Е1і§Ы; 
Зітиіаіог 2000. 


Н у, вот. Лето вроде как закончи¬ 
лось, осень в самом разгаре, 
и стало немного полегче добывать 
компьютерные новости — забугор¬ 
ные гейммейкеры вернулись 
с жарких тихоокеанских курортов 
и принялись за работу. Приня- 
лись-то они еще в сентябре, а к се¬ 
редине осени многие уже эту рабо¬ 
ту закончили. Итак, как обычно 
просмотрим, что же может нас 
ожидать в октябре. 


ребята из ЗБО немного поторопи¬ 
лись). Игры будут называться 
Мі§Ы; апсі Ма§іс Міііепіит ЕйШоп 
и Негоез Міііепіит ЕсШіоп. 

Е іесігопіс Аг1.з также не останет¬ 
ся в стороне — компания долж¬ 
на выпустить несколько игр, среди 
них четвертая часть известного 
вертолетного симулятора 
СотапсЬе, официальный асМ-оп 
космической стратегии АІрЪа 
Сепіаигі, который называется 
АІіеп Сгоззііге, специальную ре¬ 
дакцию NАЗСАН Кеѵоіийоп и па¬ 
ру очередных спортивных симуля¬ 
торов ИВА Ьіѵе 2000 и ЕІЕА 2000. 

И это далеко не все — будут еще 
О-іапіз, Ріапезсаре: Тогтепі 
и Зіаг Тгек: К1іп§оп Асайету от 
Іпіегріау; ТгіѵіаІ Ригзиіі II 
и Мопороіу II от НазЪго 
Іпіегасііѵе; \ѴЪее1 оI Тіте от ОТ 
Іпіегасііѵе; Топіс ТгоиЫе от ИЫ 
ЗоЙ и еще дюжина игр. Похоже, 
в октябре нам скучать не придет¬ 
ся, если только разработчики и из¬ 
датели выполнят свои обещания, гги 


мент онлайновых игрушек. На¬ 
сколько успешно — посмотрим, 
в октябре должна появиться дол¬ 
гожданная онлайновая ПРО 
АзНегоп'з Саіі разработчика 
ТигЫпе С-атез. Может даже слу¬ 
читься, что АзНегоп'з Саіі побьет 
все рекорды популярности, ныне 
принадлежащие фирмам Огіфп 
и Зопу с их бесспорными мегахи¬ 


М опоІйН 
в октябре 
выпустит (может 
быть) игру 
Зеріегга Соге, 
демо-версия ко¬ 
торой будет на 
компакт-диске 
этого номера. Иг¬ 
ра представляет 
жанр НРС 
с полностью 
рисованными персонажами. На¬ 
рисованы они, кстати, неплохо 
и совершенно не похожи друг на 
друга. Поиграйте в демку сами 
— она большая и неплохо смот- 

|Х омпания Т8Н планирует ос- 


баталий. После успешного вы¬ 
пуска Теат Еогігезз Сіаззіс новая 
игра Теат Еогігезз II, наверное, 
также будет популярна. Некото¬ 
рую конкуренцию здесь может со¬ 
ставить игра ОеНа Гогсе 2, кото¬ 
рую Еіесігопіс АгІ.з выпустит тоже 
в октябре. 

Еще Зіегга должна орелизить 
три небольшие вдумчивые игры, 
не требовательные к компьютер¬ 
ным ресурсам: Ноуіе'з Воагй 
Оатез, Ноуіе'з Сазіпо и Ноуіе'з 


>в карточной игры Ма§іс Ше 
СаІНегіпд. В начале октября 
должен выйти продукт, кото¬ 
рый называется Ма§іс Ше 
Са1Ьегіп§ Епсусіорейіа. Даже ‘ 2 ’ Г1 О; 
в редакции есть маньяки, ко- *-3 13 ѵі> : 
торые в это играют, поэтому 
продукт, наверное, найдет 
своих поклонников, хотя про 
него пока мало что известно. 


\Ѵогй Оатез. Последняя будет по 
силам только тем, кто в совершен¬ 
стве владеет английским. 


I упорно продолжает 
і продавать как новые, 
так и старые продукты серий «Ге¬ 
роев ...» и Мі§Ы&Ма§іс. Исключи¬ 
тельно с этой, сугубо меркантиль¬ 
ной целью фирма в октябре орели- 
зит два продукта, название кото¬ 
рых навеяно сменой тысячелетий 
(кстати, смена тысячелетий состо¬ 
ится более чем через год, так что 
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батез, стал боксерский симулятор 
КО, который вышел в начале сентяб¬ 
ря, а в октябре должна появиться иг¬ 
ра Со КаП Касіпд. 


Цедо Месііа Іпіегпаііопаі объявила 
подписании соглашения с фирмой 
іет ОівігіЬиГіоп, по которому по- 


ИТШДкГ^ 

• Уилл Райт (ѴѴІІІ ѴѴгідНі:) — созда¬ 
тель самой первой игры 5ітШу по¬ 
казал свой новый проект ТИе 5іт$ на 
выставке ЕСТ5, которая прошла в 
сентябре в Лондоне. ТНе Бішз — это 
симулятор жизни людей, навеянный 
тремя вышедшими версиями 5ітШу. 

• Похоже, компаниям становится не 
под силу в одиночку создавать со-:, 
временные игры — они все чаще и 
чаще объединяются. ІпсаСоШ, на¬ 
пример, решила помочь Вгідкізіаг 
Епіегіаіптепі в создании гоночного 
симулятора АиІоЬаЬп Тоіаі. Эти фир¬ 
мы уже имеют опыт совместного со¬ 
трудничества. Вместе они создавали 
игру Тасйсаі Мападег 2. 

• Фирма 2АВІ.АС ЕпГегГаіптепГ вы¬ 
пустила игру Тгаііогз баіе, которая 
представляет жанр асіѵепіиге. Вам 
придется выступить в роли вора и ук¬ 
расть драгоценные камни из лондон¬ 


ского Тауэра. Здесь будут нелиней¬ 
ный сюжет, поединки с охранниками 
и сложные головоломки. 

• Компания ЕгееТогт Іпіегасііѵе вы¬ 
пустила бесплатную игру І-азегАде 
1.4. От предыдущей версии она отли¬ 
чается тем, что теперь можно исполь¬ 
зовать Е5, для выхода из игры посре¬ 
ди миссии, а также исправлены неко¬ 
торые ошибки. Игра будет на ком- 


• Компания Раіа Вескег наняла 
фирму Эаск ОТ АП Сатез, которая 
будет выполнять дистрибьюторские 
функции компании. Первой игрой, 
которую распространяла Эаск ОТ АП 


следняя будет зан иметься продажами.: 

игры Ііедо Касегз в Англии. 
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Редактор сценариев для 

РІідНі ІІпІітііесІ III 


Ш едавно были обнародованы детали редактора сце¬ 
нариев для новой игры Е1і§М Ипіітііесі III. Про¬ 
дукт стал первым редактором сценариев за всю исто¬ 
рию существования жанра авиасимуляторов. Впер¬ 
вые можно изменять игровые сценарии по своему ус¬ 
мотрению и добавлять самые разные наземные объек¬ 
ты (в том числе и аэропорты). Редактор создан для си¬ 
стемы '\Ѵіпс1о\ѵз, и к нему прилагается большая биб¬ 
лиотека трехмерных объектов, которые можно разме¬ 
стить где угодно (от Сиетла до Сан-Франциско) — 
везде, где простирается игровая местность. В библио¬ 
теке есть деревья, автомобили, корабли, лодки, жи¬ 
вотные, люди и еще много всего. Можно также помес¬ 




тить любой из этих объектов «в движении» (напри¬ 
мер, задав для них уникальный маршрут передвиже¬ 
ния по земле). Еще игроки могут прилагать IV АѴ- 
файлы к любому объекту и устанавливать временные 
рамки для проигрывания звуков. Например, можно 
создать животное, которое будет кричать по ночам на 
одной из ферм, или приатачить свой собственный го¬ 
лос к человечку, поместив его куда угодно. Редактор 
также позволяет разместить аэропорт в одном из 25 
мест западной части США, там, где раньше в игре его 
не было. Есть также много менюшек, с помощью кото¬ 
рых можно редактировать мелкие детали местности 
— движение по шоссе и светофоры на дорогах, 


Информация по игре ѴѴегеѵѵоІГ: 

ТИе Аросаіурзе: ТИе Неагі оТ Саіа 



Игрушка в жанре ЗБ-асІіоп осно- 
а на настольной (или бумаж- 
... что-то типа Вип§еопз & 
Вга§опз) КРС-игре от \ѴЬі1;е ’ѴѴоІІ 
Зіисііоз. Вам придется в очередной 
раз спасти мир, на этот раз от не- 
■о зла, называемого ДѴугт. 

Для этого вы облачитесь в образ 
мальчика, чье имя Ку ап 
МсСиІІоидЬ. Мальчик 


:ый. Игра создана 
а базе сильно мо¬ 
дифицированного 
движка игры 

ТоигпатепІ. На¬ 
верное, этот факт 
л повод созда¬ 
телям анонсиро- 
ъ глобальную ре¬ 
волюцию жанра ЗВ- 


Брукато (РЫ1 Вгисаіо), что при¬ 
влекает к этому проекту еще боль¬ 
ше внимания. К сожалению, дата 
релиза пока не установлена, 
но уже сегодня можно предполо- 

люционная, то, по крайней мере, 
очень качественная игра, гуд 



















ТасМуоп: ТИе Ггіпде 

станет шедевром от ЫоиаІ_одіс 


Ш одном из удаленных уголков 
вселенной, в далекой далекой 
галактике мегакорпорация 
ОаІЗрап неожиданно решила до- 


ность, которая несомненно должна 
понравиться геймерам. Они гово¬ 
рят, что создали самые большие 
космические станции за всю исто¬ 
рию космических симуляторов. 


показатели:скорость, маневрен¬ 
ность, огневая мощь и проч. Мега¬ 
корпорация ОаІЗрап лучше фи¬ 
нансируется, в связи с чем появ¬ 
ляется возможность создавать бо¬ 




лее совершенные средства пере¬ 
движения, в то время как Бога 
имеет больший опыт космических 
боев. Вместо линейных миссий, 
следующих одна за другой (что ха¬ 
рактерно для этого жанра), у глав¬ 
ного героя игры появится выбор. 
Чем сложнее будет выбранная 
миссия, тем больше за нее запла¬ 
тят денег, а на деньги можно при¬ 
обрести более совершенное обору¬ 
дование для корабля. Некоторые 
миссии, кстати, не будут прямо от¬ 
носиться к сюжетной линии игры 
— они будут представлять собой 
небольшие квесты, за которые 
также можно будет получить не¬ 
много денег. Многопользователь¬ 
ские возможности будущей игры 
будут поддерживать беаШтаСсЬ, 
командную игру, саріиге ІЬе Над 
и многое другое. По всей видимос¬ 
ти, игра займет достойное место 
в чартах после финального релиза, 
который должен состояться этой 
осенью. Этому также будет способ¬ 
ствовать тот факт, что для испол¬ 
нения главной роли в игре пригла¬ 
шен известный актер Брюс Кемп¬ 
бел (Вгисе СатрЬеІІ). гга 


Продюсер игры Майк Маза (Міке 
Мага) говорит, что масштабность 
игровых космических сооружений 
станет одним из самых привлека¬ 
тельных элементов игрового про¬ 
цесса, который сам по себе уника¬ 
лен. Космичес¬ 
кий симулятор 
будет активно 
разбавлен эле¬ 
ментами 
КРС- /асіѵепіиге, 
призванными 
добавить разно¬ 
образия 
в ТасЬуоп: ТЬе 
Ггіпде. Они про¬ 
явят себя уже 
в самом начале игры, когда вам 
придется выбрать одну из сторон. 
От вашего выбора зависит на ка¬ 
ких кораблях вам придется летать 

оружении будет по 5 основных ти¬ 
пов космических кораблей, каж¬ 
дый из которых будет иметь свои 


быватиь полезные ископаемые 
и налаживать их транспортировку. 
К несчастью, другая организация 
под названием Бога уже давно ок¬ 
купировала эту богатую террито¬ 
рию и не собиралась уступать ее 
кому бы то ни было, даже мегакор¬ 
порации. Произошел небольшой 
конфликт. А тут еще затесался 
Джейк Логан (Даке Іюдап) — сво¬ 
бодный торговец, который промы¬ 
шлял мелкими 
партиями товара 
на указанной тер¬ 
ритории и ока¬ 
зался в самом 
центре военного 
противостояния. 

Так начинается 
игра ТасКуоп: 

ТЬе Ггіпде, кото¬ 
рая находится 
в разработке ком¬ 
панией ИоѵаЬодіс. В этом космиче¬ 
ском симуляторе игроки будут иг¬ 
рать за Джейка со всеми вытекаю¬ 
щими отсюда последствиями. При¬ 
дется решить — чью сторону при¬ 
нять и как бороться со злобными 
врагами. Разработчики игры отме¬ 
чают одну уникальную особен- 


НІ [»Ы і ІІШШЯЯШШ 

• Компания МіпФсаре объявила 
о своем намерении издать игру 
ѴѴагІогбз IV — очередное проявление 
знаменитой серии ѴѴагІогсІз. Выход 
игры планируется в III квартале 
следующего года. В игре будет много 
магии, более 10 мультиплейерных 
сценариев, в которых будет 

■ возможность нападать командой 
л многое другое. 


• Фирма ВІагРіау подала в суд на СТ 
Іпіегасйѵе, обвинив последнюю 
в компьютерном пиратстве. Немецкое 
подразделение 6Т — компания 6Т 
Ѵаіие — обвиняется в присвоении 
издательских прав на игру АНеу 19 
Воѵѵііпд и распространении ее 
в Европе. Сумма иска превышает 
$5 млн. 


• Таке Т\ѵо объявила о приобретении 
двух компаний — ТгіасІ и СІоЬаІ 51аг 
5оЙшге — с целью их последующего 
объединения. Купленные фирмы будут 
действовать от имени Таке Тѵѵо 
в Канаде. Объединенная компания 
будет называться Заек о! АН Сатез 
Сапаба. 



того же Кармака, 
тестовой версии г 
ной новой карты. Со времеі 
первого успешного релиза 
це весны несколько пробнь 
версий позволили основать 
протестировать сетевой ко, 


онере; 


В следующем 
тесте ц5 
будут боты 

П о информации, поступив- 
_(шей от самого Джока Кар¬ 
мака (.Іоіт Сагшаск) из ісі 
Зойѵгаге, в следующей тестовой 
версии игры СЗиаке 3 Агепа, ко¬ 
торая должна увидеть свет в на¬ 
чале сентября, будет сингл. Так 
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НО ВЕРЮ Я, 

ЗАРЯ ВЗОЙДЕТ 


Интервью с маститым игроком 


причине лета редакцию угарного 
журнала и обнаружила, что в оной 
произошел ряд примечательных 
изменений. Новые лица, старые 
игрушки, холодильник — все было 
здорово. Но тут в помещение 
ворвался мрачный Иван Шаров. 


— Шаров, — сказала я. — 
Шаров, давай я у тебя интервью 
возьму. Чем ты не игрок? 

— Нет, — ответил Иван. — 

У меня нельзя, я инкогнито, — 
и швырнул в направлении стенда 
со словом РООМ заточенной 
отверткой. 

— Ну давай я еще у кого 
возьму, — предложила добрая я: 
друзей-то надо выручать. 


терминологией Птица. — 
Айланды забанить! 

Т.С.: Нет, ты давай про 
компьютерные игры говори. Как 
игрок. В какие играешь 
в последнее время? Какие какое 
впечатление произвели? 

Т.П.: Не дале как сегодня скачал 
я демку «золотого» ТЫеГа. Круто 
они все-таки придумали бабки 
с ничего не подозревающих 


ТЫе{ был кручей, но все же 
Ьоокіп§ СНазз — это сила. 
Капитально ее игрушки 
затягивают. Пока не пройдешь — 
прощайте, работа, друзья 
и знакомые. Правда, много там 
все-таки и недостатков. Ты вот 
говорила, что ваш журнал им 
в Америку посылают. Вот пусть 
прочтут: респавнящиеся монстры 
в научно-фантастической ПРО — 
это ерундовина, «Квака» какая- 
то убогая, этого быть не должно. 


Кто не знает, мрачный Шаров — 
это весьма опасный зверь: 
в нехорошем состоянии он 
периодически швыряется острыми 
предметами, бьет кулаками по 
столу и кричит страшным голосом 
(Правда, в хорошем настроении 
он тоже склонен это делать. — 
Прим, коллег). Детальное вникание 
в причины мрачности выявило вот 
что: нехорошие буржуйские дядьки 
тормозят с ответами на вопросы 
интервью, а номер сдавать пора. 

И я решила прийти на помощь, 
как-никак я — великая 
интервьюверша (см. МС №2). 

Татьяна Снежная 
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— Уйди, — попросил Иван 
и взрычал. 


В самом деле, чем настоящие морпехи 


Ну, уйди так уйди, уходя 
подумала я, но помочь решила 
твердо. И посему отправилась 
в гости к старинному знакомцу 
и маститому игроку Тарасу 
Птицыну по прозвищу Птица. 

И вот сидим мы с Птицей 
в каком-то кабаке, где только что 
закончился концерт с мужиком 
и там-тамом. Птица находится 
в состоянии блаженного 
довольствия, а я включаю 
диктофон и начинаю с коронного: 

— Тарас, скажи что-нибудь. 

— Нууу... — протянул Тарас. — 
Концерт вот угарный был. 

Про что говорить-то надо? 

Т.С.: Про игры. Ты ведь игрок! 
Вот во что ты играл в последнее 
время, например? 

Т.П.: Вчера играл я в преф. 
Проиграл 32 рубля, благо ставки 
были маленькие, но зато 
оттянулся основательно. 

А в субботу играл в карты, Ма§іс 
ТЬе ОаіЬегіпд называются. 
Знаешь такие? 

Т.С.: Знаю, в них вон Шаров 
тоже играет. 

Т.П.: Шаров — морон, — 
поделился магической 


обычно борются с инопланетной? 
I Правильно, разводными ключами 


юзеров содрать! Три новых 
миссии по цене полновесной 
игрушки — ЭТО ЧТО - то. 

Но особенно меня рассердил тот 
факт, что в демке только 
маленький кусок одной из новых 
миссий. Так же нельзя! Жулі 
Еще милая демка Ко§ие 
Зреаг бывала н 

компутере, 
жаль, миссия 

и короткая, 
зато в мульти¬ 
плейере иг¬ 
рать — сплош- 

удовольствие, 
официантов из 
«калаша» мочить. 

А из нормальных 
игрушек я 
в последнее время 
во второй 8уз1;ет 
ЗЬоск рублюсь. 

Т.С.: И что 8уз1;е] 




И экспу надо наращивать п 
| отстрела бяк-вонючек, а не 
і отыскивания апгрейдов. Здорово 
| было бы, если, например, эти 
! плюшки для 
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апгрейда обнаруживать на 
трупах загубленных 
монстряков — в таком случае 
и респавн бы себя оправдал. 

А так ходишь, мочишь, мочишь, 
а тебе за это ничего — даже 
морального удовлетворения. 

И все же очень уважаю игрушки, 
где пол-игры проходятся 
исключительно с монтировкой 
наперевес, а вторая половина — 
на 50% с каким-то инопланетным 
кристаллом, но тоже ручным 
оружием. Значительно лучше, 
чем все эти убогие ракетометы 
и БэФэГи, реалистичнее. В самом 
деле, чем настоящие морпехи 
обычно борются с инопланетной 
нечистью? Правильно, 
разводными ключами! 

Т.С.: А каких игрушек ты ждешь 
в ближайшее время? 

Т.П.: Я мрачен ныне. Ждал я 
8узІет 8Ьоск, теперь, конечно, 
больше всего надежд вызывает 
второй ТЫе{, но появится он еще 
ой как не скоро. Впрочем, я 


Весело и очень логично: 
действительно, откуда 
адвенчуреру подземному 
знать, что именно делает в 
эта красная пузырчатая 
жидкость? Ну и приколов, 
конечно, в «НетХаке» 
предостаточно. 

И системные требования 
приемлемые... 

Т.С.: А как ты думаешь, 
какие жанры 
в ближайшее время 
будут особо 
популярны? 

Т.П.: Ты знаешь, 
если бы ВисазАгЩ і 
маялись дурью 
и сделали, 
например, 
четвертую серию 
Мопкеу ІзІапсГа, 
она была бы 
весьма популярна. Как 
и почти любая другая квестовая 
игрушка, поскольку их нет, 
а народу, который все-таки хочет 


Если бы І.иса$ Агі$ не маялись дурью и сделали. 


например, четвертую серию Мопкеу ІзІапсГа, 


она была бы весьма популярна. 


с удовольствием посмотрю на 
Ко§ие 8реаг, хотя именно 
посмотрю — играть долго буду 
вряд ли. Очень интересно 
взглянуть будет на ТЬе Ьогщезі 
•Іоигпеу, если он все-таки 
выйдет, хотя это не из-за того, 
что игра крутая, а из-за того, что 
квестов других не предвидится. 
Любопытно будет поиграть 
и в Ріапезсаре Тогтепі, хотя, 
честно говоря, на КРО 
в последнее время что-то 
терпения не хватает (кроме 
Бузіет ЗЬоск’а, конечно). Эх, 
сделал бы кто современную 
версию «НетХака» — вот была 
бы игрушка... 

Т.С.: Ты тоже в «НетХак» 
играешь, что ли? 

Т.П.: Угу, это меня Кельт 
сподобил (см. «Коктейль». — 
Прим. отв. ред.). Игрушка — 
полный ураган. Причем пытаться 
внятно объяснить, что в ней 
именно такого ураганного, 
довольно сложно. Просто весело 
и совершенно непредсказуемо. 
Находишь какую-то хреновину 
в форме знака «!» или что-нибудь 
в этом духе, юзаешь, а что из 
этого выйдет — никто не знает. 
Может, это какая проклятая 
бяка, а может, сейчас все 
монстры в округе перемрут. 


поиграть во что-то умное 
и безэкшновое, предостаточно. 

Но думаю, таких игр все равно не 
будет в ближайшее время. 

А популярен (и есть, и будет) 
жанр попсовой псевдоКРС а-ля 
«Дьябло». Вообще, авторов 
«Дьябло» надо с позором куда- 
: нибудь изгнать на фиг. Тупая же 
игрушка! Но теперь все кому не 
лень стремятся сделать ее клон, 
как в свое время КТ8. Эагкніопе, 
Кеѵепапі, Цгакап и еще много- 
много-много таких же убогих ЗБ- 
ускоренных экшнов с потугами 
на сюжет и НРС’овость... Да, 
дисклаймер вставь: сами по себе 
{ эти игры, может, и хороши, 

I но в таком количестве вызывают 
исключительно негативную 


Забодало уже 
полуголых трехмерных 
теток на экране наблюдать, 
честное слово. И все же, экшн- 
адвенчура-КРС в ближайшее 
время будет главным жанром. 

А потом, думаю, это приестся 
и народ захочет чего-то более 
стильного — и жанры опять 
разделятся: уже сейчас ясно, что 
КРО переживает второе 
рождение. Очевидно, многие 
соскучились по нормальному, 
без извратов, экшну. Про квесты 
я уже говорил. Ну и еще лично я 
жду капитального возвращения 
пошаговых стратегий. Тут, 
правда, все сложнее... Слушай, 
задай какой-нибудь вопрос, 
чтобы абзац разорвать. 

Т.С.: ? 

Т.П.: Во, так лучше. Так вот: 
сделать хорошую новую 
пошаговую стратегию очень 
непросто. Пока что все 
занимаются грубыми 
извращениями на тему 
«Цивилизации»/«Панциря 
Генерала» / «Орионского 


Экшн-адвенчура-КРС в ближайшее время 


будет главным жанром. 


реакцию. Иногда, когда на КРО 
поделка совсем не тянет, ее 
называют «адвенчурой» 
и «клоном ТотЬ Каісіег’а». Вон 
упомянутый Ішсаз Аг(я туда же 
ломанулся — и теперь 
замечательная квестовая серия 
про Индиану Джонса опопсеет до 
безобразия. Конечно, если звезды 
зажигают, значит это кому- 
нибудь нужно, но обидно, да! 


; Мастера». Но верю я, заря 
! взойдет, и вновь потерянное 
: счастье... Или что-то в этом духе, 
как у декабристов. Кто-нибудь 
что-нибудь основательно 
; хорошее придумает. И еще, я 
уверен, что очень скоро 
і произойдет второе рождение игр 
і по электронной почте, давно уже 
пора. Кстати, подтверждения 
налицо: вон Біріотасу вовсю 


8опу запускает проект 
Гаиіазу АѴаг, который хоть 
и онлайновый, но походовый, 
причем каждый ход занимает 
пару минут, а остальной день 
проходит в дипломатической 
переписке. Зіагз! новую вроде 
обещают, а это вообще столп 
РВеМ’ного движения. Наверняка 
кто-нибудь доберется своими 
загребущими рученками и до 
нашей любимой Саіаху и сделает 
ее коммерческую версию... 
Играть в онлайне могут не все, 
а по почте — в самый раз. 

И разработчикам просто 
и удобно: не надо писать АІ. 

Т.С.: Ну уж коль на то пошло, 
расскажи что-нибудь про РВеМ 
и Саіаху. 

Т.П.: Эх... Ты знаешь, сейчас 
грустно о Саіаху говорить... 
(незадолго до этой беседы 
состоялись похороны одного из 
самых замечательных 
представителей «галактической 
тусовки», девятнадцатилетней 
галаксианки по имени Мазіег о! 
Согішпз. И все же любая 
РВеМ — это сборище настоящих 
игроков. Конечно, онлайновые 
игры тоже, но игры по почте 
демократичнее, ничего не 
зависит ни от мощи модема, ни от 
количества денег, ни от качества 
телефонной лйнии. И кроме того, 
благодаря большой доле 
условности, здесь значительней 
вживание в роль. Тут создаются 
миры, в которых можно жить... 
хотя, конечно, с этим делом надо 
быть осторожнее и не забывать 
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РВеМ — это здоровый способ общаться 


Игры — это искусство, но искусство 


И такими они и останутся. 


я_ШШКІІІЖ 


о мире реальном. Знаешь, РВеМ, 
по-моему, это здоровый способ 
общаться и приобретать 
замечательных друзей по всему 

«Кроватка» — это место сбора 

нужными; в РВеМ приходят, 
чтобы играть, 

и общение возникает приятное. 

В общем, РВеМ — это место 
сбора настоящих игроков, так 
в своем журнале и напиши. 
Лучшего способа подружиться 

разбомбить его родную планету 
и уничтожить флот, подленько 
нарушив перед тем договор, 
человечество пока не придумало. 

Т.С.: А как ты думаешь, 
компьютерные игры — это вред? 


свечек 
и старого 

будильника. Тут одними 
затраченными миллионами 
долларов не обойдешься. 

А в кино все проще: наснимал 
спецэффектов на сотню 
«лимонов», нанизал все на 
туповатый сюжетец — 
и пожалуйста, готовы «Звездные 
Войны», сборы в 3 раза больше 
затрат. И зрителям проще: 2 часа 
отмучился — свободный человек. 
А в играх надо долго биться... 
Игры — это искусство, 
но искусство значительно менее 
прибыльное, чем кино. И такими 
они, по-моему, и останутся. 

Жаль, кстати. 

Т.С.: И напоследок скажи что- 
нибудь доброе нашим читателям. 

Т.П.: Доброе? Хе-хе. Читатели! 
Читайте чтиво. А игроки — 
играйте в игры. Радуйтесь 
жизни. Жизнь прекрасна, 

хреново. Успехов вам, 
читатели-игроки! 


в восьмикомнатых особняках, 
с 13 лет катаются на 
«линкольнах», имеют все, что 
заблагорассудится. О чем же еще 
мечтать? Всем хочется чего- 
нибудь недостижимого. А когда 
уровень интеллекта подобен 
табуреткиному, ничего лучшего, 
кроме как взять автомат 
и посмотреть, из чего сделаны 
сверстники, в голову не 
приходит. По-моему, если бы 
компьютерных игр не было, 
подобное происходило бы еще 
чаще: сейчас хоть у некоторых 
хватает разума в период 
приступов жажды крови 
пострелять во фрагов. 


Т.С.: Если бы ты вдруг стал гейм- 
дизайнером и тебе бы выделили 
кучу денег на проект, какую ты 
бы сделал игрушку? 


Вон в Америке детишки 
расстреливают одноклассников, 
а кое-кто во всем винит «Кваку». 
Есть в этом доля истины? 

Т.П.: В этом есть доля идиотизма. 
И размер этой доли — 100%. 
Недавно какие-то умалишенные 
американские священники 
устроили показательное 
сжигание карт Ма§іс ТЬе 
Оа1Ьегіп§ и Рокетоп, объявив их 
«злом». То, что школьники 
стреляют из автоматов по 
одноклассникам, происходит не 
из-за компьютерных игр, а из-за 
чрезмерной этих школьников 
зажратости. 


Т.П.: О! Я бы их сделал много. 

В первую очередь — игрушку а- 
ля ТЫеІ, только про 
современность и Джеймса Бонда 
или его подобие. Эдакий 
шпионский триллер про походы 
по офисам врагов 
с выискиванием в сейфах 
секретной информации, отстрел 
из винтовок с оптическим 
прицелом нежелательных 
элементов (с проникновением на 
место и эвакуацией себя оттуда) 
и прочие подобные приключения. 


настольно медленно, 
что все равно «новый год» 
наступал бы раз в три дня и не 
было бы необходимости 
постоянно сидеть за 
компьютером... Да! И «Элиту» 
надо современную, и «НетХаку» 
обязательно... 

Т.С.: Вот еще: как думаешь, 
станут игрушки таким же 
прибыльным и раскрученным 
бизнесом, как кино? 

Т.П.: Вряд ли. Они, конечно, 
станут раскрученней, 
прибыльней, в них будут 
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Лидер пики 

плавающая 



Технология ЗОЫояг! — первая 
инновация в архитектуре х86 
процессоров, которая существенно 
улучшает работу Зб-графики, 
мультимедиа и других РС-прило/кений, 
интенсивно использующих операции с 
плавающей точкой. 


АМОЯ 
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А/АО НоШпе: Москва (095) 259-12-38, Санкт-Петербург (812) 325-42-14 











Здесь вы найдете обзор игр, выход которых 
ожидается в ближайшем будущем 



Т ут пришел Маза и все раскри¬ 
тиковал: грит, продолжения 
рулят, и это плохо и вообще 
отстой. Посмотрел я на список 
свежим, постотпусковым 
I взглядом и вижу: действительно, сплош- 
I ные продолжения рулят (набираешься от 
I этого Мазы выражений идиотских, одна- 
I ко...). Вон Сидор Майоров из фирмы «Иг- 
I рушки Фираксиса» явно с идейками поис- 
I сяк, а посему сперва перелопатил собст- 
I венную «Цивилизацию» на новый косми- 
I веский лад, а теперь пытается сорвать 
I бабки на другом своем хите, реал-таймо- 
I вой варгейме, выпуская ее продолжение 
I «Антиетам!». 

I Или вот игрушка про автомобильных 

I воришек. Мало им, что асМ-он недавно лон- 
I донский штампанули, так теперь за вто- 
I рую серию берутся. Правда, тут знающие 
I люди мне, из отпуска вернувшемуся, под- 
I сказывают, что вторую серию делает кто- 
I то другой, а издает и вовсе небезызвестное 
I «Сборище разработчиков», но все равно 
I сиквел! Или вон знаменитая фирма под ру- 
I ководством Владимира Шлюзового решила 
I отклонировать свой хит «Век Империй». 

I Про его вторую серию мы, не пишем, 

I но зато есть превив на игрушку от того же 
I «Сборища», которая своим названием явно 
I хочет вызывать определенные ассоциации. 
I А зря: «Век Чудес» — это, скорее, клон 
I «Героев силищи и магии» от 
I «Исчисления Нового Мира» 


Ну а «Последняя Фантазия» — это во¬ 
обще песня песен. Вроде из названия сле- 

Ан нет: на поверку, первая «Последняя 
Фантазия» оказалась сперва предпослед¬ 
ней, потом предпредпоследней, и так еще 
пять раз, а теперь выясняется, что первая 
«Последняя фантазия» на самом деле бы¬ 
ла пред-пред-пред-пред-пред-пред- 
предпоследней. Говоря проще, она была 
первой. И, кстати, фирма «Квадратная 
мягкость» недавно выпустила циркуляр, 
в соответствии с которым с декабря сего 
года первая «Последняя Фантазия» отны¬ 
не переименована в «Первый Бред». 

Но восьмая «Последняя Фантазия» по- 
прежнему называется последней, хотя 
что-то мне подсказывает, что ей тоже 
суждено в дальнейшем стать пред-пред- 
пред...предпоследней. Впрочем, чего еще 
ждать от фирмы с таким названием? 

Вот так вот мы и сидим среди клонов 
и сиквелов. Единственная, казалось бы, 
оригинальная игрушка, «Дикий Дикий 
Запад: Стальной Киллер», и та делается 
по мотивам одноименного кино. Жуть. 

До встречи в ноябре. 


И&&Х. ШауасаЛ- 
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После выхода игры на сайте 
Махів Зофіюаге будут появ¬ 
ляться новые предметы, 

■ описание которых содержит 
не только изображение, ж 
і правила, как ими должны 
пользоваться персонажи. 


Ка-52 

Теат НІІідаІог 

■ Война идет между Россией 
и Белоруссией. Вот с кем 
мы точно еще не воевали 


ВаякеШаІІ 2000 

Несмотря на некоторую 
ущербность фигур игроков, 
вызванную пробелами в обла¬ 
сти человеческой анатомии, 
их движения очень даже реа¬ 
листичны. 


Ждем с нетерпением... 


























пйдшйпшШ просмотр! 




Эльфы! На Темный-Светлый — рассчитайсь! 
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Шопсіегз 



Роман Шиленко 


Я уже привык к тому, что на рынке пошаговых фэнтези-стратегий борьбу 
с незапамятных времен ведут только две фирмы: ІѴеад Ѵ/огШ Сотриііпд и Зігаіедіс Зіийіез 
Сгоир. Привычный ход «сражения» на моей памяти нарушался трижды — выходами 
в свет Кіпд’з Воипіу II (тайе іп Харъків, но мэйд очень круто по тем временам), Мазіег о/ 
Мадіс от вездесущего Місгортозе и не помню чьего Наттег о/ Сойз. Тем заметнее должны 
стать старания разработчиков, собравшихся потеснить матерых конкурентов игрой 
Аде о/ УІопйегз. 


И авным-давно в далекой, да¬ 
лекой гал... Оррн, это из дру¬ 
гой оперы. Хотя тут тоже все было 
очень давно, когда все создания 
жили мирно и счастливо, а прави¬ 
ли ими Совет Эльфов и сидевший 
в то время на троне Лорд Иниох. 

И тут из-за синего моря пришли 
люди. Хуманы, в свойственной им 
манере, быстро навели в стране об¬ 
разцовый беспорядок, убили Лорда 
и разогнали Совет. Они же чуть 
было не убили его сына Меандора, 
но того спасла куча тел погибших 
гвардейцев. Королеве Эльвин и «е і 
дочери, принцессе Джулии, уда¬ 
лось бежать. Сели эльфы думу ду¬ 
мать, и мнения их разделились. 
Одним хотелось восстановить эль¬ 


фийское царство и затем поддер¬ 
живать мир во всем мире, другие 
же орали: «Смерть неверным!» — 
и требовали пустить кровь захват¬ 
чикам. Первые рассредоточились 
по всей земле и создали тайное об¬ 
щество Хранителей. Среди Храни¬ 
телей значились королева, а после 


и принцесса, ко¬ 
торую здорово 


ти философии, 
искусств, исто- 

бата. Другая 
группировка — 
Темные Эль¬ 
фы — приняла 




в свои ряды молодого принца, 
в скором времени основавшего 
Культ Бурь и получившего широ¬ 
кую поддержку от других рас 
Тьмы. Целью этого общества было 
отомстить Светлым Эльфам и про¬ 
чим несогласным с генеральной ли¬ 
нией руководства темных сил, 
а хуманам вообще предполагалось 


'1 ‘ 
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іи кровавыми 
и между 
группировками 
и расами, а потом 

на небе зажглась В самом начале делается мучительный выбор 
новая звезда, кон- между Обществом Хранителей (Силы Света) и Культом Бурь 
фликты разом (Силы Тьмы). Однако по ходу игры 

прекратились можно будет не один раз. 
и установилась по¬ 
дозрительная ти- 
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ная линейность кампаний, которой 
страдают многие стратегические 
игры. Места первой пары-тройки 
боев определены заранее — типа 
у вас нет еще полководческого 
опыта и все такое, но потом вы. по¬ 
лучите полную свободу действий 
и сможете бросать войска на лю¬ 
бые участки фронта. Утверждает¬ 
ся, что выглядеть игровой мир бу¬ 
дет примерно как в НММ, но мест¬ 
ность будет прорисована более 
тщательно и украшена большим 
числом анимаций. Все остальное 
нам знакомо — артефакты, руины, 
подземные уровни (здесь их до 
двух штук), «месторождения» мон¬ 
стров. Возросло значение городов, 
поскольку на них возложена еще 
и роль источников ресурсов. Но са¬ 


с землей. Но в обоих случаях 
в других городах, где живет та же 
раса, что и в пострадавшем, 
настроение местных жителей 
сильно испортится. Можно 
вышвырнуть из города всех 
аборигенов и заселить его своими 
жителями, но сей факт опять 
вызовет раздражение 
у представителей этой расы по 
всей стране. 

Раз уж были упомянуты 
«расы», необходимо остановиться 
на них подробнее. Итак, их 
двенадцать: Эльфы, Ху маны, 
Дворфы, Хафлинги, Хаймены, 
Фростлинги, Азраки (каюсь, этих 
вижу впервые), Ящерицы, Орки, 
Андеды, Гоблины и Темные 
Эльфы. Каждая раса имеет один из 


Оставив принца Меандора в живых, 
люди сильно просчитались, так как 
тот, зализав раны, поднял на борьбу с 
Ното Заріепз Силы Тьмы. 

трех элайнментов: гудный (Оооб), 
эвильный (ЕѵіІ) и мертвый... эээ, 
то есть я хотел сказать 
«нейтральный» (Иеігігаі). 
Элайнмент расы определяет 
отношение ко всем остальным. 
Выбор игроком расы чрезвычайно 
важен, так как влияет на список 
производства (у каждой расы 
свой), на потенциальных 
союзников и закоренелых врагов, 
тип используемой магии и, как 
следствие, на саму стратегию. 
Например, дворфы хороши 
в ближнем бою, но в магии они, 
мягко говоря, не специалисты, 
а эльфы прекрасно орудуют 
луками с дальней дистанции 
и владеют магией, но мечи-топоры 
для них не лучшее оружие. 
Поэтому дворфы заключают союз 
с эльфами, и в результате их 
объединенная армия выглядит 
гармонично. Кстати, о союзниках. 
Когда ваш отряд вступает в бой, 
то на тактический экран попадают 
ВСЕ отряды с соседних шести 
шестиугольников — вот она, 


Еріс и ТгіитрЬ предлагают принять участие в конфликте Добра и Зла в очередном 
фэнтези-мире и обещают затмить таких «монстров», как ШНогдз и Негоез о/ 
МідШМадіс. 


мое забавное — это городское насе¬ 
ление. Вы когда-нибудь вспомина¬ 
ли про местных жителей после за¬ 
хвата населенного пункта? Теперь 
придется. У них, видите ли, 
появилась такая штука, как 
«отношение к оккупантам». Чем 
менее они счастливы находиться 
под вашим гнетом, тем больший 
гарнизон верных вам войск надо 
держать в таком городе. Если 


то начнется восстание, если 
у вас — можете разграбить 
населенный пункт или сравнять 


шина. Самые прогрессивные умы 
среди Хранителей начали каркать: 
«Буря! Скоро грянет буря!» И та не 
заставила себя ждать. 

8іп§1е-кампания начинается 
с выбора своего первого героя. Им 
может стать либо один из двух 
отпрысков Лорда, либо созданный 
вами собственный персонаж. 
Однако это не является решающим 
фактором в противостоянии Добра 
и Зла. В ходе кампании будет 
несколько моментов, когда вам 
придется принимать исторические 
решения. Они-то и определят, кто 
вы, — гуд или бэд. 

Нечто похожее бы¬ 
ло в НММ2, где 
в середине кампа¬ 
нии предлагалось 
переметнуться 
в стан противника, 
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идеальная возможность для 
ведения совместных боевых 
действий. 

Более ста видов фэнтези- 
существ и больше пятидесяти 
героев готовы ринуться в бой друг 
с другом на прострах АСАѴ. 
Подавляющее большинство юнитов 
производится в городах. К таковым 
относятся обычная солдатня, 
транспортные средства, осадные 
орудия, обычные, магические 
и сверхъестественные твари. Есть 
еще ряд особых локаций — скалы 
Нептуна, драконьи вершины, 
верфи, могилы, Врата и другие, 
в которых водятся редкие 
зверюшки, неподдающиеся 
размножению в неволе (в городах) 
и готовые сражаться под все равно 
чьими знаменами. 



Выглядеть игровой мир 
будет примерно как в 
НММ, но местность 
будет прорисована 
более тщательно и 
украшена большим 
числом анимаций. 


Воспроизводство юнитов имеет 
четыре уровня качества. Чем выше 
уровень, тем круче статистики 
и способности рождающихся 
бойцов. Каждое существо 
характеризуется шестью базовыми 
статистиками — Атака, Защита, 
Сопротивляемость, Ущерб, Ходы 
и Хитпоинты, а также типом 
наносимого ущерба и особыми 
навыками. Вся эта информация не 
фиксируется намертво при 
рождении. Наоборот, юниты могут 
улучшать свои характеристики, 
набираясь опыта в битвах! Их 
можно объединять в группы, 
в каждой по восемь слотов (против 
семи в НММЗ). Слот занимается 


_ I ПРІДЙЯРИТИЙЬНЫЙ ПРОСМОТР 1 

либо юнитами какого-то одного 
типа, либо героем, либо 
транспортным средством. В группе 
наличие героя не требуется, однако 
желательно, так как дает группе 
дополнительные бонусы. Тип 


внимание, так как она оказывает 
огромное влияние на тактику боя. 
По разным источникам, задуманное 
авторами количество спеллов 
достигает 100—150. Разбиты они на 
шесть (по иным данным, на семь) 


значительные ограничения на 
передвижение войск. Например, 
то ли в первой, то ли во второй 
миссии за Хранителей есть 
участок горящего леса. Так вот, 
пройти через него в состоянии 
разве что огненные спрайты. 
Графически юниты выполнены «на 
высоком идейно-художественном 
уровне»: отрендерены в ЗБ, 
каждый обеспечен пятью 
десятками кадров анимации 
и уникальным портретом в разделе 
описания. 

Герои, как показывает 
практика, нужны любой армии. Как 
правило, это самые мощные юниты. 
Только им позволено копаться 
в особых локациях, пользоваться 
артефактами. В большинстве 
сценариев все 

противоборствующие стороны : 
обеспечиваются на старте минимум 
двумя героями — одним крутым 
лидером и чуть менее продвинутым 
соратником. Остальные попадают 
на службу окольными путями: кто- 
то попросится сам, кого-то 
придется вытаскивать из-под стола 
в городской таверне, кто-то будет 
тусоваться на свежем воздухе 
в ожидании выгодного контракта. 
Герои, как и другие юниты, имеют 
статистики и получают в боях 
опыт, НО при достижении 
очередного уровня герою дается 
сколько-то призовых очков, 
которые игрок может потратить на 
увеличение базовых статистик или 
приобретение новых скиллов, среди 
которых замечены способность 
видеть невидимых для остальных 
животных, иммунитет 
к определенным видам атак, 
распевание боевых песен (типа 
«ВаШе Ьутпв сіісі воипсі Ніе саіі...»), 
использование магии. Последней 
требуется уделить особое 


Герои, как показывает практика, 

нужны любой армии. 
Как правило, это самые мощные юниты. 

Только им позволено копаться в особых 
локациях, пользоваться артефактами. 


стихий: Воды, Земли, Воздуха, 
Огня, Жизни и Смерти. Среди них 
полным-полно адвенчурных 



Не обращайте внимания: это андеды балуются со спичками. 


спеллов, некоторые знакомы по 
другим играм (например, есть 
аналог Бітепзіоп Боог), но есть, что 
радует, и новые. К таковым 
относятся Тогпабо, поднимающее 
в воздух вражескую армию 
и отбрасывающею ее на случайное 
расстояние; БеаІЬ Зіогт, 
заставляющий андедов биться 
в радиусе его действия с удвоенной 



принципиально новых. Их потребуется специально 
исследовать, но они внесут новые нотки в тактику боя. 


элайнмент, надо дружить, остальных — убить, убить, 
убить. Но это общий принцип, а на деле надо 
разводить серьезную дипломатию. 
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энергией и погружающий 
в депрессию ребят типа эльфов 
и хафлингов; Наізе Теггаіп, 
поднимающий на ровном месте 
горный хребет, замедляющий 
продвижение войск противника; 
ІУаІсЬег, осуществляющий 
наблюдение за участком местности; 
Ргееге ІѴаІег, замораживающий 
часть водной преграды для 
перехода по получающемуся льду 
пеших войск; С-оЫ КизЬ, 
удваивающий на время выработку 
золота в городе; спеллы, 
выращивающие на местности 
растения, которые бьют по 
определенным элайнментам или по 
всем без разбору, и множество 
других. Информация по боевым 
заклинаниям пока скудна. Прежде 
чем получить доступ к спеллу, 
потребуется И-ое количество 
времени на его изучение, но в дан¬ 
ном случае цель оправдает 
средства. 

Для комбата используются две 
стандартные системы. Газѣ 
СотЪаі сделан для тех, кому лень 
заниматься собственно боем, 
а нужен лишь его итог. Авторы 
клянутся воткнуть в эту систему 
продвинутые алгоритмы просчета 
сражения, однако до планов, 
порождаемых воспаленным мозгом 
геймера, им как пешком до Луны. 
Поэтому есть большие сомнения, 
что кто-то воспользуется этим 
режимом. С другой стороны, 
о вкусах не спорят. Тасйсаі СогпЬаІ 
более привычен геймерскому глазу 
и предлагает ему самому 
определять, какой юнит куда 
пойдет, кого атакует, что кастует 
и т. д. В начале сражения 
возникает боевой экран. 


по размерам превышающий 
аналогичный в НММЗ, на котором 
сохраняются все неровности 
местности (мосты, деревья, стены), 
а дальше вы знаете. 

Кроме описанной кампании 
и пачки отдельных сценариев, 
предполагается включить 
в финальный релиз еще и редактор, 
позволяющий не только создавать 
свои карты, но и связывать их 
в собственные кампании. Возможно 
создание квадратных карт со 
стороной в 48, 64, 96 или 128 
шестиугольников с уникальным 
набором параметров (АІ врага, 
условия победы, еіс). МиШрІауег 
представлен рядом специальных 
сценариев для игры до 12 человек 
по локальной сети, через Іпіегпеі, 
над одном компе (Ьоі зеаі) и по 
электронной почте. Завидую 
адскому терпению любителей 
последнего режима, если таковые 
в природе существуют. 
Разработчики с гордостью 
заявляют, что, кроме возможности 
ходить в тиіііріауег’е по очереди, 
есть вариант одновременных ходов 
всех сторон! Мне для понимания не 
хватило описания «на пальцах» 
реализации этой фичи, так что 
придется ждать релиза. 

И подождать явно стоит, так как 
при первых попытках прорыва на 
занятые сегменты рынка 
компьютерных игр разработчики 
стараются прыгнуть выше головы 
и изобрести нечто, способное 
оторвать геймеров от уже 
заслуживших доверие проектов. 
Посмотрим, как с этим справятся 
Еріс Оатез и голландская ТгттрЬ 
Зіисііоз. м >1 



Доктор, мной кто-то управляет! 


л 
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Щаспорт 


стратегия 

Разработчик/ Издатель; Махіз 
5о(Тѵѵаге 


Махіз хорошо известен своими Зіт-играми. Самой 
популярной и выдержавшей несколько переизданий была 
ЗітСііу, симулятор города. Но кроме нее есть ЗітЕагіН, 
ЗітЕагт, ЗітАпі, ЗітСоріег, а теперь еще будет и ТНе 
Згтз, которой вполне подошло бы более традиционное 
название ЗітЗіт, то есть симулятор жителей ЗітСііу. 



| самом начале ТЬе 8ітз 
задумывалась как более 
узкоспециализированный 
симулятор — ЗітНоте, этакая 
виртуальная стройплощадка для 


архитекторов-любителей. 

Без хозяев свежевыстроенные 
дома казались мертвыми 
и скучными, но как только 
появился первый житель, стало 



ѴІСІОГ Ка88ІГу§ІП 
га88І@§1а8.арс.ог§ 
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«Дорогая, поздравляю с годовщиной нашей свадьбы!» Возвращение героя. Или дезертира? Даже костюм , 


ясно: проект ЗітНоте больше не 
существует, зато появился 
симулятор обычной американской 

Начинается игра с постройки 
нового дома. Можно выбрать его из 
коллекции уже готовых зданий, 
а можно спроектировать 
самостоятельно. Затем в него 
поселяется человек, который 
и будет объектом вашего внимания 
всю игру. Эта личность, несмотря 
на всю свою виртуальность, 
обладает достаточно независимым 
характером. Он не простая 


может не вкалывать по две смены 
на сталелитейном заводе, а вести 
более легкую, хотя и полную 
значительного риска жизнь 
преступника, например обворо¬ 
вывая по ночам дома соседей. 

Кстати, о соседях. Их в вашем 
квартале предостаточно, и они 
живут собственной жизнью. Ваш 
персонаж может с ними погово¬ 
рить, позвать на вечеринку, где, 
вполне вероятно, ему встретится 
красивая девушка, которая согла¬ 
сится выйти за него замуж. Это 
очень важное решение для де- 



Ух! Ради такого джипа стоило пойти 
служить в ВВС! 

марионетка в ваших руках, а кто- 
то вроде подчиненного, который 
может и не выполнить ваши 
указания. Его поведение 
регулируется набором харак¬ 
теристик, значения которых либо 
генерируются случайным образом, 
либо задаются вами при создании 
персонажа (прямо КРО 
получается!). 

И вот, наконец, желанная 
картина: новый дом, не слишком 
богато обставленный, 
но снабженный всеми удобствами, 
И его владелец, шатающийся без 
дела по комнатам. Однако не. 
очень-то долго можно прожить на 
тё'деньги, что имеются 
у новоиспеченного горожанина 
в самом начале. Поэтому он 
должен найти какую-нибудь 
работу. И даже не обязательно 
честную. Игра дает полную 
свободу выбора, и ваш подопечный 


реехать к своему 11 
мужу, она попада¬ 
етъ ваши загребу¬ 
щие руки, и теперь 
у вас под контролем будет целых 
два человека. Дальше — больше: 
у счастливой пары появляются 
дети, и вскоре вы управляете 
большой семьей: муж, жена, сын, 
дочь и собака. Признаюсь, про со¬ 
ба ку я сам придумал, пока об этом 
ничего не известно,- но никто не 
мешает появиться ей в финальной 
версии. Тем более, что в игре есть 
одна хитрая особенность. О ней — 

Кроме общения с соседями, 
ваши персонажи могут покупать 
и использовать различные вещи: 
мебель, игрушки, телевизоры, 
лампы, машины, а также разные 
спортивные приспособления 
и снаряды. Но самое интересное, 
что после выхода игры на сайте 
Махіз 8оН\ѵаге будут появляться 
новые предметы, описание 
которых содержит не только 


изображение, н 


и правила, г 


персонажи. Среди них вполне 
может оказаться та самая собака, 
о которой упомянуто выше. 

Или кошка. Или хомячок. 

Или писклявая канарейка, 
от которой у главы семейства 
заболит голова. Он не выйдет на 
работу и будет уволен, тогда его 
бросит жена, с горя он начнет 
злоупотреблять сі 
однажды спьяну 
вместе с собой. Вот такая 
грустная, но правдоподобная 
история. Автор идеи, Уилл Райт, 
не сделал персонажей игры 
бессмертными, и я с ужасом 
представляю, как могут отравить 
им жизнь кровожадные игроки. 
Поэтому, ребята, давайте жить 
дружно и не превращать тихий 
спокойный дом в камеру пыток. 

Для этого есть другие 
игры, например 
Бип^еоп кеерег. 

ч тк і і ЯЬ Как и у многих 

игр-симуляторов 
■I ІЖГ от Махіз 
!>/■ ЗоИѵѵаге, у ТЬе 
V Зітз нет четко оп- 
1 В II ределенного окон- 
1 } чания. В принципе 
играть можно беско- 
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нечно долго. Ведь 
удовольствие за¬ 
ключается не 
в устройстве иде¬ 
альной семьи (хо¬ 
тя почему бы 
и нет?), а в наблю¬ 
дении за персона- 

цией на изменяю¬ 
щиеся условия 
существования. 
Желающие могут 
поэксперименти¬ 
ровать, сделав мо¬ 
дель своего собст¬ 
венного дома, 



го — обрядить главного героя 
в текстуру со своим собственным 
лицом, игра дает такую возмож¬ 


ность. А потом поделиться резуль- машины и ошалевшие от страха 
татами с друзьями, поместив спе- :; жители, мечущиеся по улицам 
циально созданную игрой \УеЬ- в поисках спасения — квакер ве- 

Как и у других игр-симуляторов 
от МахІ8 Во/Ьѵаге, у ТНе 8іт$ 

нет четко определенного окончания. 

В принципе играть можно бесконечно долго. 

страничку с картинками и коммен- селится) и вполне может достичь 
тариями в ІпіегпеСе. тех же высот, на которых сейчас 

Остается только ждать, когда пребывает ЗітСіІу. Ім.’Я 
же можно будет попробовать все 
обещанные вкусности. Никакой 
особо мощной техни¬ 
ки под игру не тре¬ 
буется: все те же 
стандартные 
Репііит 166, 

32 Мбайт памяти 
и ѴѴіпсіоѵѵз 95. Ну 
еще подключение 
к Іпіегпеі'уі если 
хочется получать 
новые предметы, — 
вот и все. Несо¬ 
мненно, игра будет 
пользоваться боль¬ 
шой популярнос¬ 
тью (а на ум опять 
приходят горящие 
дома, взорванные 


«Эи, наверху! Моя хотеть телевизор!» Вот в таких 
тяжелых жилищных условиях живут иностранные 
студенты. 




Кап^ег 


щаспорт 



баскетбольный 

симулятор 

КасІісаІ 

Епгейаіптепі 


Издатель: Рох Іпіегасйѵе 

Дата выхода: осень 1999 г. 
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Я не являюсь большим специалистом в области баскетбола. Ну не знаю я, у кого больше 
детей, — у Джона Стоктона или нашего Александра Гомельского, какой размер обуви носит 
Шакил О’Нил, где этим летом откопали китайского баскетболиста 
не подстригаюсь раз в месяц под Мэтта Гайгера в бытность его 
игроком Майями. Короче, я не профессионал, но «не стреляйте в 
пианиста, он играет как может». 


Ѣ ЛЛ анадская фирма КасІісаІ 
рЧЧ Епіегіаіптепі в прошлом 
году корпела над баскетбольным 
симулятором для ЕЗРИ, но потом 
две фирмы разругались, 
и разработка игры подвисла. 
Канадцы, к которым в США 
относятся примерно так же, как 
у нас к жителям Крайнего Севера, 


долго мыкались, раздумыв: 
куда бы пристроить 
незаконченный проект, и в 
набрели на компанию Рох, помимо 
всего прочего занимающуюся 
испортивнь 
гриятий. Новый издатель 
50 выбил у руководства ИВА 
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использование торговых марок, 
названий команд, их логотипов, 
имен игроков, и работа над 
симулятором возобновилась. 
Однако времени было упущено 
очень много, и теперь творению 


фото на будущей 
коробке с игрой, 
консультации и советы 
как баскетболиста- 
профессионала, учас¬ 
тие в рекламных акциях в реаль¬ 
ной жизни и в ІпІегпеСе. 

Но в самом начале ав¬ 
густа Стив Смит 
вместе с Эдом 
Греем были об¬ 
менены в Порт¬ 
ленд на Ай¬ 
сайю Райдера 
и Джима 
Джексона, что 
поставило под 
вопрос участие 
Смита в проекте. 

Хотя для Гох 
Іп1;егасІіѵе это первый 


этом скриншоте отчетливо вионо, 
насколько равномерно зрители 
намазаны на трибуны арены. Ерунда, 
конечно, зрители-то американские. 


инфор¬ 
мации, которая будет появляться 


ках и бегущей строке по ходу мат¬ 
ча, многочисленные комментарии 
двух упоминавшихся лиц до и во 
время игры (причем все их остро¬ 
ты будут соответствовать про¬ 
исходящему на площад¬ 
ке!), а также повторы 
интересных моментов. 
А самые-самые бу¬ 
дут повторены еще 
и в перерывах меж¬ 
ду четвертями под 
хвалебную «песню» 
дуэта Папа&Ри- 
верс. В общем, 
по информационному 
обеспечению симуля¬ 
тор максимально прибли¬ 
жен к телетрансляции. 

При изображении баскетбольных 
арен использовались фотографии 
реальных площадок, что, по мне¬ 
нию авторов, должно передавать 
атмосферу матчей ЫВА. Видимо, 
этим же должны заниматься 
изображенные на трибунах 
зрители, но если первые один-два 
ряда развалившихся в креслах 
«болельщиков» еще похожи на 
людей, то все остальные выглядят 
так, как будто по ним проехался 
каток, — плоские фигуры, 
намазанные на сектора стадиона. 
Мелочь, конечно, но глаз режет. 
Радует, что хоть игроки на 
скамейке запасных выглядят 
неплохо. Все баскетболисты, а их 
в симуляторе более 400, обладают 
статистиками на конец сезона 98- 
99 и почти реальными лицами — 
кривыми, но признать можно. 
Комплекты домашней и гостевой 
формы с номерами и фамилиями 
игроков есть, но это, скорее, 
стандарт, чем плюс. Полезным 
новшеством является 
возможность редактирования 
данных существующего игрока 


К счастью, камеру не 
стали делать 
«суперумной», а просто 
заложили несколько 
стандартных позиций, 
оставив геймеру сделать 
настройку на свой вкус. 


Что же могут 

противопоставить разработчики 
двум фирмам-гигантам? 
Принципиально новых 
возможностей ожидать от игры не 
следует. Скорее всего, все идеи 
будут теми же, поменяются 
только исполнители. МісгозоН 
наняла для своего проекта 
профессиональных 
комментаторов из Сиэттла, Гох 
Зрогів отреагировала на это 
привлечением к разработке таких 
же профессионалов из Сан- 
Антонио — Грега Папу и Дока 
Риверса. Еіесігопіс Агіз 
пригласила для съемок баскет¬ 
больных движений Кевина Гар¬ 
нетта из Миннесоты, МісгоэоЙ — 
Рея Аллена из Милуоки Бакс, 
а Гох Зрогіз ответила заключени¬ 
ем контракта со Стивом Смитом 
из Атланты Хоке. От Смита 
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или создания нового, чего нет 
в симуляторе МісгоноЙ’а. 
Устанавливаются даже такие 
прибамбасы, как наколенники 
и повязки на кистях рук. 

По части игровых режимов 
симулятор ничем не удивит — да 
и откуда тут взяться чему-то 
новому. С помощью Ргасйсе 
Мойе можно освоить множество 
технических приемов и выйти на 
приличный уровень перепасовки. 
ЕхЫЬШоп Мойе позволяет 


СЬатріопзЬір Мойе выводит 
сразу в финал. Но главный 
и самый интересный режим (хотя 
и самый продолжительный) — 
это Зеазоп Мойе. В нем ведется 
полная статистика игроков по 
всевозможным показателям, есть 
функция просматра их 
изменения в ходе чемпионата. 
Там же придется уделять 
внимание травмам игроков. Да, 
да, есть ненулевая вероятность, 
что баскетболиста могут сломать 



выбрать две команды и бросить 
в бой друг с другом. Играть 
можно либо против компа, либо 
вдвоем, либо до 10 человек по 
сети, то есть у каждого на 
площадке будет свой игрок! 
Последняя фича выглядит очень 
аппетитно. РІауоЯ Мойе 
предлагает вступить в борьбу, 
начиная с плей-офф, и, 
при условии успешного 
прохождения четырех раундов, 
получить главный приз. 


приятное, в симуляторе 
предусмотрены трейды. Помимо 
этого надо заниматься 
разработкой атакующих 
и защитных схем, формировать 
стартовую пятерку на каждую 
игру и так далее. Немаловажно 
и отслеживание карьеры 
каждого пользователя. Есть еще 
один режим — МиШрІе ЕГзег 
Зеазоп Мойе, позволяющий 
проводить и сохранять данные по 
сезону при игре вмногером. Тем 


_ 1 ПРЕДвЙРИТСПЬНЫЙ ПРОСМОТР 1 

самым упрощается процесс 
проведения турниров среди 
фанатов игры, что только 
добавит очков в копилку ИВА 
ВавкеІЪаІІ 2000. 

Теперь о происходящем непо¬ 
средственно на площадке. Несмо¬ 
тря на некоторую ущербность фи- 

Несмотря на некоторую ущербность фигур 
игроков, вызванную пробелами 
в области человеческой анатомии, 

их движения очень даже реалистичны. 



гур игроков, вызванную пробела¬ 
ми в области человеческой анато¬ 
мии, их движения очень 
даже реалистичны. 

По количеству баскет¬ 
больных приемов и свя¬ 
занных с ними анима¬ 
ций, потребовавших при¬ 
менения технологии 
тойоп-сарічге при оци¬ 
фровке Стива Смита, 
игра не уступит 
двум своим конку¬ 
рентам и удовле¬ 
творит вкусы са¬ 
мых требова¬ 
тельных фана¬ 
тов- Свой графи¬ 
ческий движок 
авторы расхвали¬ 
вают во всю, но при первом 
же взгляде обнаруживается, 
что ноги у баскетболистов 
тонкие и стройные, как 
у балерин (сказал, а потом 
подумал: «А вообще, бывают 
ли темнокожие балепины?»)” 

Кроме того, я ни разу не Осенью нам предстоит увидеть редкое 

видел прыгающего игрока, явление _ почти одновременный выход ТРЕХ 
держащего руки по швам. баскетбольных симуляторов от Еіесігопіс Агі$, 
Разработчики движка, судя місгозор и Тох Іпіегасііѵе. И все как один 
по всему, с таким феноменом с претензией на мировое господство. 
сталкивались. Они 
приделали одну очень 
сомнительную, но халявную 
фичу: на площаке особой 



Разработчики собираются заставить геймеров 
заплатить за их детище кровные топеу, рассчи¬ 
тывая, что определенный эффект окажет реа¬ 
лизм действий игроков и поведения мяча в сочета¬ 
нии с неплохой графикой и многочисленными око¬ 
ломатчевыми наворотами. Ну-ну. 


Огромное количество движений и приемов 
реализовано в игре благодаря бывшему игроку 
Атланты Стиву Смиту, который с нового сезона 
будет защищать цвета Портленда. 


Вряд ли подобное зрелище можно увидеть в 
реальном матче: игрок Сан-Антонио следит за 
мячом, стоя по стойке «смирно», да еще спиной к 
бросавшему Гэри Пейтону. 


ИедаСаше "V 












отскоки, вращение, но и мно¬ 
жество сопуствующих звуков. 

К счастью, камеру не стали 
делать «суперумной», а просто 
заложили несколько стандарных 
позиций, оставив геймеру сделать 
настройку на свой вкус. Правда, 
она все равно будет покидать 
указанное место в ключевые 
моменты, такие, как данки, 
например. 

Есть тем не менее одно 
обстоятельство, вызывающее 
сомнения относительно 
перспектив данного симулятора. 
Дело в том, что при его создании 
в качестве эталона был взят ЕА 
МВА Ьіѵе 99. Да, по сравнению 
с ним кое-что сделано лучше 
(движение, физика, живой 
комментарий), но ведь 
конкурировать предстоит со 


СЛЕДУЮЩИМ симулятором — 
ИВА Ьіѵе 2000, и вот сможет ли 



ИВА ВазкеІЪаП 2000 встать 
рядом, да так, чтобы народ его 
заметил, — это еще вопрос. ЕЭ 


8іаг Тгек переходит в партер 



Тгек: 


Ыеш Шогігіз 
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В то время как Ьисаз Агіз ударно трудилась над играми вселенной 8іаг Ѵ/агз, 
сопровождающими теперь выход на экраны первой серии фильма, ее главный конкурент — 
Іпіегріау со вселенной 8іаг Тгек — тоже не спал. О некоторых его проектах МедаСате уже 
писал, а теперь настала очередь трехмерной КТ8 8іаг Тгек: Мею Ѵ/огШз. Но, в отличие от 
других компаний, переводящих место действия своих игр с поверхности в космос, Іпіегріау 
делает обратный шаг — «приземляет» вселенную 8іаг Тгек на планеты. В общем, 
готовится что-то типа ответа Ьисаз Агіз’у на Рогсе Соттапйег. 


репорт 


Грянул выстрел и... сразу стало 
ясно, что контроль над 
экспериментом уплыл из рук 
ученых (правда, потом все свалили 
на клингонских террористов). 

В ранее абсолютно пустом 
пространстве вдруг появилась 
планетка, потом еще одна и еще. 
Всего из неизвестного рога 
изобилия вывалились несколько 
целых планетарных систем. 
Экипаж «Мелака» молча офигевал 
от увиденного и не заметил, как 
корабль угодил в гравитационный 
колодец. Вопль о помощи был 
принят кораблем федералов 1138 
Іпіегпе!: Ехріогег, тьфу, просто 
1135 Ехріогег, который быстро 
известил свое командование об 
инцинденте, добавив, что, 
по результатам сканирования, 
планеты до неприличия богаты 
ресурсами. А в это время 


трехмерная К.Т5 
Віпагу Азуіит 
Іпіегріау 


Дата 


сообщу — за несколько месяцев до 
Зіаг Тгек VI: ТДе Ііпсіізсоѵегесі 
Соипігу. Ромуланский корабль 
«Мелак» аки Черный Плащ Крался 
по Нейтральной Зоне, 
ненаселенному сектору космоса, 
разделяющему три могучие 
стороны — Империю 
Ромулан, Федерацию 
и Клингонскую 
Империю. На него 
была возложена 
секретная миссия 
испытать 

новейшую систему 
вооружения под 
кодовым названием 
«Проект Шива»: ее 
залп, по замыслу 
имперских инженеров, 
должен был создать разрыв 
в подпространстве и вызвать 
какой-то локальный коллапс. 
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астрономы всех трех сторон 
радостно потирали потеющие 
ладошки и строчили доклады куда 

ниоткуда в Нейтральную Зону 
сокровище. Правители немедленно 


к каждой новой отдельно взятой 
планетке старый принцип дяди 
Скруджа «Она не моя, но у меня ей 


вулканы и земной тип, а всего их 
будет семь штук. Боевые задачи 
в сценариях не блещут 
оригинальностью, но вот их 
количество временами будет 
достигать трех. Выполнение 
первой является достаточным 
условиям прохождения миссии, 
а вторая и третья повлияют на 
набранные очки и рейтинг. Каждая 


Каждая раса — это не только 

набор уникальных зданий и юнитов, 
свои графическое оформление, 

музыкальная тема, но и стиль самой игры. 


будет хорошо» и выслали 
экспедиционные флоты для 
колонизации. 

Берите под командование 
любую из трех враждующих 
группировок и приступайте 
к выносу конкурентов. По сюжету 
игра похожа на ЗІагсгаН, то есть по 
одной кампании за каждую 
сторону, вот только проходить их 
можно в любом порядке: общая 
история от этого не изменится. 
Кампании насчитывают, но разным 
источникам, от 25 до 40 миссий 
класса «возвел базу, всех убил». 
Есть миссии, в которых вы сперва 
воюете за одну расу, 
а в следующей кампании 
попадаете на ту же самую 
местность, но играя уже за других. 
Интерес вызывает возврат 
в нескольких миссиях к базам, 
отстроенным в более ранних 
миссиях, то есть налицо перенос 


раса — это не только набор 
уникальных зданий и юнитов 
(о них чуть ниже), свои 
графическое оформление, 
музыкальная тема, но и стиль 
самой игры. Ромулане не связаны 
никакими моральными 
ограничениями, всегда рады 
стянуть что-нибудь и под 
прикрытием знаменитого с1оакіп§ 
беѵісе утащить к себе в норку. 
Клинтоны исповедуют агрессивный 
стиль, но, как у настоящих воинов, 
у них есть кодекс чести, 
запрещающий им, например, 
расстреливать безоружного 
гражданского противника. 

У Федералов кодекс сидит на 
кодексе и этическими нормами 
погоняет: сплошные ограничения, 
призывы все проблемы решать 
дипломатией, стремление казаться 
белыми и пушистыми всегда 
и везде. Кроме трех главных рас 



Все контролируемые геймером юниты парят над землей. Таково условие студии 
Рагатоипі, которой принадлежат права на 5 іаг Тгек. 


сил, встречающийся в НТЗ’ах 
нечасто. Сражения проходят на 
шести планетах, ландшафты 
которых заметно отличаюся друг 
от друга. Пока известны только 
четыре из них: пустыня, льды, 


встречаются представители более 
мелких, как знакомых, так и не 
очень. Например, на новых 
планетах обнаружена раса 
инопланетян(«алиенов», по- 
нашему). Эти алиены какие-то 
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одну из планет. А однажды 
прилетит огромный клингонский 
космолет и немного постреляет 
фотонными торпедами, чтобы 
напомнить, что все живые 
существа смертны. Сбить его ничем 
не удастся и останется только 
скрежетать зубами от бессилия. Ту 
же процедуру с зубами можно 
повторить на одной из планет, 
обладающей неправильной 
атмосферой, в которой часто 
возникают йгеЬаІГные ливни. 

По разнообразию ресурсов 
8Т:ШѴ, видимо, переплюнет все 
аналоги. Видов требующего 
контроля и добычи добра будет... 

Вы сидите? ДЕСЯТЬ! Шесть 
ископаемых, энергия (определяет 
максимально возможное 
количество юнитов), еда, народ 
и что-то еще. Особое внимание 
уделено Персоналу. Это некий 
набор офицеров, 
специализирующихся на 
вооружениях, экономике, 
медицине, науке или чем-то еще. 
Юнит или здание, внутрь которого 
посажен такой специалист, 
действует с существенно большей 
эффективностью, нежели без него, 
а в некоторых случаях он(о) просто 
не работает без человека. По мере 
выполнения миссий офицеры 
набираются опыта и работают все 
продуктивнее. Ничего не 
заметили? Персонал в полном 
составе кочует с вами от сценария 
к сценарию, как в МуЙі’е! Кстати, 


переходят на следующие миссии, 
и по сотому разу ничего изучать не 
придется. Терять офицеров не 
рекомендуется, так как на замену 
смогут выйти только «чайники», 
которые не намного лучше, чем 
ничего. Понятие «опыт» 
сбалансировано так, чтобы и не 


Пришла очередь юнитов, 
и в дело сразу вступила студия 
Рагатоипі, владеющая правами на 
вселенную 8іаг Тгек и все с ней 
связанное. Наблюдательный совет 
потребовал, чтобы им на подпись 
клали эскизы всех юнитов. Это они 
так охраняют чистоту рядов и дух 


Ргеу или И88 Епіегргізе, то есть 
в ваши мозолистые генеральские 
руки ничего такого не попадет. 
Впрочем, пепелац класса 


Команда офицеров ака Персонал 
таскается вслед за вами по всем 
миссиям, становясь все круче 
и профессиональнее. А заодно 
переносит дальше результаты 
исследований и плоды 
технологических революций. 


Федерация, Клингоны и Ромулане в который уже раз 
сойдутся в жестокой битве. На этот раз предметом 
спора стала кучка планет, неожиданно вынырнувших 
из подпространства в пограничном секторе космоса. 


вселенной. Из этих же соображе¬ 
ний они захотели видеть ВСЕХ 
юнитов летающими. Не ходящими, 
не на гусеничном ходу, 
а исключительно парящими над 


Юни- 
ты делят¬ 
ся на три типа: раз¬ 
ведывательные, науч¬ 
ные, военные — 
и примерно одинако¬ 
вы для всех трех сто¬ 
рон, хотя и выглядят 
по-разному. У ника ль- 
ность арсеналов обес¬ 
печивается сіоакесі- 
танками у ромулан, 
более мощным ору¬ 
жием Клинтонов и ге¬ 
нератором защитного 
поля у федералов. 
Каждый юнит обла¬ 
дает некоторым 
определенным 
защитным рейтингом, играющим 
роль хит-поинтов, который 
медленно, но верно 
восстанавливается со временем. 
Чтобы не было искушения взять 
и разнести надоевшую планету 
вдребезги, в игре не задействованы 
космические корабли типа Вігсі о{ 


землей. Хоть на воздушной 
подушке, хоть на антиграве, хо 
на крыльях, но чтобы летали — 
и все тут. 

Ігйегріау 

в игру все виды техни¬ 
ки, на какие только 
хватило лицензии. 
Клингонские мобиль¬ 
ные дисраптеры, фе¬ 
деральные фазерные 
танки, фотонная ар¬ 
тиллерия, разные ви¬ 
ды брони, лазерные 
установки, торпеды 


Епіегргіне окажется вовлечен 
в одну миссию, но в качестве 
потерпевшего кораблекрушение 
корыта, обломки которого усеяли 
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ПРІДВЙРИТСПЬНЫЙ ПРОСМОТР 


быть бесполезным и не слишком 
упрощать игру. Кстати, офицеров 
персонала можно использовать для 
захвата вражеских зданий. 

Со зданиями связана еще одна 
новая фича. Помните, как было 
раньше? Кликаете мышой «Здесь 
будет лесопилка!», и у вас перед 
глазами проплывает два-три 
состояния возводимого 
сооружения. В ответ на приказ 
построить что-либо в 8Т:ШѴ 
вываливает туча мелких шаттлов 

выращивать здание. Довольно 
необычно. Уничтожаются они тоже 
неплохо: одни валятся на бок, 
другие оседают (как в кадрах 


военной хроники). Процесс сбора 
ресурсов чем-то похож на 
строительство: кликаете на место 
будущей шахты, шаттлы быстро ее 
строят, а затем другие машинки 
автоматически снуют туда-сюда, 
перевозя богатства недр планеты 
в ваши закрома. 

Графика в 8Т:ЩѴ достойная. 

На скриншотах это, возможно, 
не так хорошо видно из-за 
чрезмерного количества 
орудийных вспышек и взрывов, 
но в демоверсии все на виду. 
Камера сделана а-ля МуШ, То есть 
геймер сам вертит ею как хочет, 
за что разработчикам отдельное 
большое спасибо. Возможно даже 


привязать камеру к юниту или 
поднять ее над всем игровым 
пространством (почти как в 2П 
КТ8): это сделано для удобства 
и быстроты ориентирования во 
время боя. Интерфейс прост 
и представлен несколькими 
всплывающими с низа экрана 
менюшками: картой, очередью 
строительства, списоком десятка 
последних «посещенных» юнитов 
и зданий. Короче, нас ждет вполне 
добротно сделанный продукт, 
пусть не революционный, но и не 
плетущийся в технологическом 
хвосте. Поглядим, поиграем. ПГЯ 




МопоШЬ, отметившийся не так давно выпуском двух экшнов 5Подо: М.А.Б. и Віоосі 2, 
переключил свое внимание на три проекта, в основе которых лежит новый мощный 
графический энджин ЫіН ТесН 2. Запііу — один из них. По словам разработчиков, его 
идейными вдохновителями стали ОіаЫо, ТотЬ Каійег, Мадіс іііе СаіНегіпд, фильмы Зсаппегз 
и Неіігаізег. По отдельности каждый из них — весьма достойный представитель своего 
племени, но что получится в результате их объединения под одной крышей, пусть и топо- 
ІШ і-ном, мы узнаем не раньше нового года. 


Щаспорш 


Жанр: асйоп/стратегия 

Разработчик/ Издатель: МопоІіЯі 
РгосІисЯопз 


геі недалеком будущем, лет 

через тридцать, свершилась 
революция в области 
человеческого мозга. Как это часто 
бывает в науке, открытие 
произошло случайно 
и принадлежит доктору Джоан 
Айкен (дама выглядит в точности 
как агент Дана Скалли из сериала 
Х-Гііез, когда та собирается 


вскрывать очередной труп 
хирургической дисковой пилой). 
Она же изобрела первый 
псионический ускоритель, 
позволявший людям значительно 
расширять возможности своего 
мозга, а именно: концентрировать 
пси-энергию и использовать 
получившийся заряд на нужды 

прозвали в народе. Доктор создала 
сеть собственных школ, в которых 


дети развивались быстрее, чем при 
обычной системе образования. 

Чуть позже на улицах городов 
появился странный наркотик, 
также усиливающий пси- 
способности, и ситуация стала 
выходить из-под контроля 
правительства, так как «уличные» 
псионики быстро осознали тот 
факт, что выброс энергии во 


«Мой брат Наин был 
в далекой стране, 
защищал там детей 
и пророков. Мой 
брат Каин вернулся 
спасать...». 

На этот раз ему 
предстоит спасать 
Соединенные Шта¬ 
ты от людей с раз¬ 
витыми. пси-способ¬ 
ностями. 


внешнюю среду настолько 
мощный, что вполне может 
вредить окружающим. Тогда 
некоторые из них объявили себе 
подобных новой ступенью 
в эволюции человечества, 
заменили «может» на «должен» 
и пошли сеять хаос, подчинять себе 
или просто уничтожать 
представителей обычного 
человечества. Был у пси- 
деятельности один маленький 
побочный эффект — при частом 


здоровье псионика медленно 
ухудшалось вплоть до полного 
безумия — и это только 
усугубляло проблему. 
Правительство создало 
Департамент по Псионическому 
Контролю и набрало в него 
оперативников-псиоников. 

Агент Натаниэль Каин, роль 
которого предстоит сыграть вам, 
был одним из первых в отряде, а до 
этого воспитывался вместе со 
своим братцем Авелем в одной из 
школ доктора Айкен. Собственно, 
два брата были первыми детьми, 


На йеаіНтагсН сетевые псионики выходят 

БЕЗ ЕДИНОГО Таланта в голове 
и сразу же вынуждены кидаться на их поиски. 



Дата выхода: начало 2000 г. 



Один из самых гуманных Талантов, 
5апд Ріі, высыпает на врага гору песка 
из египетской пустыни, что не только 
повергает того в крайнее изумление, 
но и замедляет перемещение. 
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лее могущественных 
врагов, собирать об¬ 
рывки информации 
о творящемся бес¬ 
пределе, приоткры¬ 
вать завесу общей тай¬ 
ны и просто решать 
паззлы. Авторы обеща¬ 
ют как минимум 40 ча¬ 
сов игры в режиме зіп- 

бы дойти до конца, 
а если раскрывать 
многочисленные секре¬ 
ты и откапывать все 
спрятанные разработ¬ 
чиками Таланты, 
то времени потребует¬ 
ся куда больше. Запйу 
предлагает повесе¬ 
литься на 25-30 уров¬ 
нях, описания и целе¬ 
указания для которых 
Каин будет получать 
по мобильному теле¬ 
фону, таскаемому на 
поясе. Эти уровни распределе¬ 
ны между десятью большими 
миссиями. В первой надо найти 
некоего Голготема Троя (где они 


у которых ученые 
поменяли некоторые гены 
для усиления пси-способ¬ 
ностей. По специальности 
Каин был крутым пиро- 


гражданских лиц. Хотя 
в общем-то Каин был 
добрым и хотел мира во 
всем мире. Его брат не¬ 
которое время также 
служил в ДПК, однако 
во время очередного 
приступа безумия 
у Каина погибла их 
мачеха, и братья немно¬ 
го поругались. Потом 
Авеля за что-то посади¬ 
ли в КПЗ, откуда он бла¬ 
гополучно сбежал и пе¬ 
решел на темную сторо¬ 
ну. У Каина не было вре¬ 
мени искать брата, так 
как ему поручили 
установить источник 
пси-наркотика, распро¬ 
странявшегося все шире, 

Видали, как выверну- 
разработчики? Ведь 
можно было просто обо- 
по-русски новые 
овеческие возможности 


Основные моменты 

со сбо¬ 
ром Псионических Та¬ 
лантов (далее просто 
«Талантов»), а уже с их 
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такие имена берут?) — лидера 
одной из самых многочисленных 
культовых сект, ставящих целью 
разрушить старушку Землю во 
имя какого-то Пожирателя Миров. 
И этот маньяк с тысячами 
приверженцев выставлен для 
разминки! Дальше все будет еще 
сложнее, но концы у всех миссий 
одинаковы — разборка с «большим 
боссом». Рандеву с Авелем, после 
которого «останется только один», 
составляет финал игры. 

Наименее значительными 
представителями боевого арсенала 
Каина являются кулаки, 
девятимиллиметровый пистолет 
и значок ДПК, при виде которого 
некоторые псионики умирают. 

От смеха. Нет, кроме шуток, этот 
значок кое-кому все же 
развязывает язык. Однако куда 
более могучим и интересным 
оружием являются Таланты — их 
более ста, по своей идее они очень 
похожи на карты в Ма§іс іЬе 
СаШегіп§. Таланты делятся на 
восемь «Тотемов» (аналог типу 
маны в МТСг): Огонь, Солнце, Буря, 


ЕігеЬаІІ (агааааа!!!) он и есть 
ЕігеЪаІІ. Кстати, на моей НАМ это 
первая игра, в которой есть и фай- 
ербол, и мобильный телефон. 
Іпіегпо видели игравшие 
в БіаЫо — пламя во все стороны. 
Митшу'8 Кеѵепце насылает на 

Авель несколько 
отличается от 
своего библейского 
предшественника. 
Сразу бросается 
в глаза разница 
в злайнменте: там 
он был доод, 
тут — ярко 
выраженный еѵіі. 


жертву проклятие фараонов. Запсі 
Рй заметно озадачивает 
противника вываливанием на его 
голову нескольких тонн песка, 
а пока он выкапывается из 
получившегося бархана, у вас 
будет время убежать или 
долбануть по нему чем-нибудь еще. 
Из пока безымянных Талантов 



можно было просто обозвать по-русски новые 
человеческие возможности «магией», 
а они вон какое умное слово приплели — «псионика» 



остаются 
лишь кучки 
пепла. 84аг 8Ьо\ѵег 
обрушивает звезды на 
головы врагов, а побоч¬ 
ный эффект (шоковая 
волна) накрывает еще 
и некоторую площадь 
вокруг. ІпѵізіЬіІйу дела¬ 
ет вас невидимым, что 
позволяет избегать лиш- 


Смерть, Правда, Иллюзия, 
Демонология и Наука. В зіп§1е- 
режиме Каин изначально обладает 
только набором Огненных 
Талантов (как адванснутый 
пирокинетик), но по ходу игры он 
заметно расширит круг своих 
способностей путем обнаружения 
скрытых Талантов и выноса 
«боссов». Пока известно описание 
лишь нескольких Талантов. Еуез оі 
Ка низвергает на противника всю 
ярость солнечных лучей, после 


выделяют создание огненного щита 
и «горящих рук», а также вызовы 
различных демонов. Но во всем 

Кроме полоски обычного здоровья 
у Каина есть показатель здоровья 
психического, который обломит 
каждого, кто слишком часто будет 
использовать Таланты. Чем 
мощнее Талант, тем больше 
психического здоровья отнимает 
его использование, и может так 
случиться, что Каином станет 
трудно или невозможно управлять, 
а в крайнем случае его голова 

перенапряжения. Выход один — 
давать отдых герою для 
восстановления психики. Да, чуть 
не забыл, у любого Таланта есть 
как наступательный эффект, так 
и оборонительный, что напоминает 
о каунтер-спеллах в МТС. 


’ Каина в кольцо, поможет 
по ОіаЫо. 






1 тдвйрипдьный просмотр 


Нескольких добрых слов 
заслуживает население мира, 
в котором предстоит тусоваться 
Каину, то есть его враги. Делятся 
они на три группы. Первая состоит 
из простых головорезов 
и фанатиков, вооруженных либо 



сенал их средств 
довольно большой, но подбирать 
выпавшие из вражеских рук 
стволы не дают. Вторая группа 
вооружена уже пси-способностями 
и составляет костяк вражеской 
команды. Уровень сложности 
противников из этой группы 
определяется не только Талантами 
каждого в отдельности, 
но и применяемой ими тактикой. 
Например, завалить одинокого 
псионика — дело нехитрое, но если 
два псионика объединятся (эдакий 
вражеский соорегаііѵе) и начнут 
дополнять пси-способности друг 



друга, тогда только успевай 
уворачиваться. В третьей группе 
меньше всего народу, но там одни 
суперпсионики, владеющие всеми 
Талантами того или иного Тотема. 
Среди них — безумный египтолог, 
насылающая мумий на каждого 


встречного, вудуист, суммонящий 
табуны зомбей и классно 
орудующий Талантами из Тотема 
Смерти. Есть даже хакер, 
стреляющий сгустками «чистой 
цифровой энергии». 

За разворачивающимися 
в Запііу событиями нам предстоит 
наблюдать глазами третьего лица, 
при этом по умолчанию 
выбирается изометричный вид, 
напоминающий НіаЫо и ВаЫиг'х 
Саіе, однако камера НЕ 
зафиксирована и может быть 
установлена в соответствии со 



Могучим и интересным 
оружием являются 
Таланты — их более ста, 
по своей идее они очень 
похожи на карты в Мадіс 
Ыге СаІНегіпд. Таланты 
делятся на восемь 
«Тотемов» (аналог типу 
маны в МТС) 


вкусами геймера. Крыши, деревья, 
стены и ограничивающие обзор 
препятствия становятся 
полупрозрачными, если они вдруг 
оказываются между героем 
и камерой. Управление Каином, 
кстати, очень похоже на 
управление персонажем в БіаЫо, 
то есть подавляющее большинство 
действий выполняется мышью, 
но в Запііу приверженцы 
клавиатуры смогут переложить 
значительную часть команд на 
настраиваемые клавиши. 
Трехмерная графика, 
генерируемая движком нового 
поколения, выглядит очень 
хорошо. И Віоосі 2, и 8Ьо§о 
отдыхают. Особенно красивы 
спецэффекты при применении 

МиШрІауег тесно связан 
с режимом зіп§1е — Таланты, 
обретенные вашим Каином, 



в однопользовательском варианте 
могут быть перенесены затем 
в многопользовательский. Конечно, 
если вы сразу ломанетесь биться 
в тиШрІауег’е, то базовый набор 
Талантов вам выдадут, но он явно 
будет уступать набранному через 
зіп§1е. Таким образом, 8Іп- 
§1е можно расценивать 
как отличную трениро¬ 
вочную площадку для бу¬ 
дущих сражений через 
Іпіегпеі или по локальной 
сети (до 16 человек в обо¬ 
их вариантах). Вариаций 
три. Первая — это сІеаіЪ- 
таісЬ, на который сете¬ 
вые псионики выходят 
БЕЗ ЕДИНОГО Таланта 
в голове и сразу же вы¬ 
нуждены кидаться на их 
поиски. Вторая — это ІпЗапііу. 

По смыслу тот же сІеаіЪтаІсЪ, 
но перед стартом игроки выбирают 
себе одного из 12 главных персона¬ 
жей (10 «боссов» и 2 брата) и деку 
из определенного числа Талантов 
(опять влияние МТС). Третий ва¬ 
риант — соорегаііѵе на двоих. Про¬ 
ходите те же уровни, что 
и в зіп§1е, только врагов стано¬ 
вится больше и теперь они 
сильнее, а список их Талантов 
генерится на лету в зависимос¬ 
ти от Талантов двух ваших ге¬ 
роев. Готовится к внедрению 
система добавления в игру 
(и в 5іп§1е, и в тиіііріауег) но¬ 
вых Талантов. Замечательно 
то, что для этого НЕ требуется 
скачивать никакие патчи. Кроме 
того, через специальный опііпе- 
сервис можно обмениваться 
Талантами, как карточками МТС. 
Как видите, разработчики 
пытаются связать воедино 
несколько хороших идей, взятых 
из разных игр. Про геймплей 
будем говорить, когда игра будет 
совсем готова, но графика мне 
очень нравится уже на этом этапе, 
так что я надеюсь, что 
у МопоІііЬ’а все получится, 
и желаю ему удачи. (ТП 
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Путь пахана 



Что-то в последнее время игроделы всерьез озаботились проблемой всестороннего 
освещения трудовых будней преступного мира. Игры выходят в самых разных жанрах, 
а игрок может побывать в шкуре и средневекового вора-одиночки, и крестного папы из 
недалекого будущего. Авторы СТА 2 дают нам возможность пройти весь путъ от 
нищего и безоружного придорожного панка до матерого пахана, контролирующего 
целый мегаполис. 



№ 


І сли изданную в прошлом 
году первую часть Огапсі 
ТЬеЙ Аиіо можно было 
отнести к почти вымершему на 
компьютерах жанру аркады, 
то выходящий в октябре сиквел 
явно тянет на Асііоп. В игре 


причем не в качестве куцей 
предыстории, полностью 
уместившейся во вступительном 
ролике, а вполне 

полномасштабная, заставляющая 
с собой считаться. 

Действие разворачивается 
в огромном городе, где закон 
и порядок давно превратились 
лишь в воспоминания. Всем 
заправляют несколько больших 
банд и крупных легальных 
корпораций, не слишком сильно от 
банд отличающихся. Нашего героя 
зовут Шустрый Клод (Сіаисіе 



Коктейль «Молотов» в действии. Непревзойденная по соотношению 
цена/эффективность вещь. Но еще больше мне нравится портрет Элвиса на 
стене. Вели эти портреты будут попадаться на каждой улице, то действительно 
можно будет сказать, что у города есть свое лицо. 


Зреесі), и нет у него за душой 
ничего, кроме задатков 
прирожденного убийцы и желания 
стать самым крутым в родном 
городе. Начинать придется, как 
и в первой части, с банального 


стала наша. Угнали — продали, 
угнали — продали, главное — не 


деле способов значительно больше. 
Разработчики приложили усилия 
для того, чтобы игрок мог сделать 
почти все, что ему придет в голову. 
Как вам понравится идея 
поторговать на улице мороженым 
из только что угнанного 
фургончика? Если понравилась, 
то в следующий раз утоните 


Город не просто большой, он живой, 
и живет совершенно отдельной от игрока 
жизнью. Одновременно на экране, 
не тормозя игру, может находиться 

до 50 автомобилей и 200 пешеходов 


попадаться полиции. Полиция 
обещается сильно поумневшая. 

По свидетельствам очевидцев, 
копы теперь лихо проделывают 
трюки с блокировкой вашей 
машины и вполне способны создать 
проблемы. Чем успешней ваша 
преступная деятельность, тем 
больше рвения проявляют 
служители порядка. В особо 
запущенных случаях к охоте 
подключаются подразделения 
3№АТ. 

Но все эти заморочки 
с полицией были и в первой части, 
что же появилось нового? 
Совершенно новой является 
система взаимоотношений 
с воротилами преступных 
группировок. У нас есть два 
основных способа продвигаться 
к своей конечной цели (стать 
самым крутым): найти банду, 
готовую нас нанять, и работать на 
нее, набирая авторитет, 
или устроить войну между 
бандами и подождать, пока они 
друг друга перебьют. На самом 


передвижной киоск с хот-догами. 
Расширьте, так сказать, свой 
собственный торговый 
ассортимент. Пешеходов можно 
давить, а можно угнать такси 
и заняться извозом. Но все это, 
конечно, дела копеечные. 

По крупному можно заработать, 
выполняя задания преступных 
боссов. Для получения таких 
квестов можно, как и в первой 
части, воспользоваться телефоном- 
автоматом, а можно и навестить 
местных авторитетов лично. 

Только не спешите, получив 
задание, его выполнять. Вполне 
может оказаться, что в данный 
момент лично для вас выгоднее 
продать своего нанимателя 
с потрохами другому пахану или 
еще какую засаду устроить. Долой 

Предательство — вот наш путь 
к победе. Анархия — мать порядка! 

Естественно, никто не 
собирается всерьез 
пропагандировать насилие. Вся 
игра иронична и полна юмора 
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(черного). По большому счету, СТА 
2 — это большая пародия на 
насквозь заштампованную 
голливудскую киноиндустрию. Кто 
у нас главные бяки 
в криминальных кинобоевиках? 
Правильно, японцы и русские. 
Получите, в Огапсі ТЬеН Аиіо 2 
есть и якудза, и наши родные 
братки. А чтобы уж совсем довести 
ситуацию до абсурда, в качестве 
конкурентов этим заслужившим 
мировую известность бандитам 
противостоит мафиозный клан 
кришнаитов. Вот прицелишься 
бампером в лысого ботаника 
в оранжевом балахоне, а он 


достанет гранатомет вместо 
бубна — мало не покажется. 

Заработанные неправедным 
трудом денежки надо тратить 
с умом. Если уж совсем копы 
обнаглели и жить не дают, стоит 
прикупить себе новую одежду, 
да и новые номера на машину 
поставить не помешает. Кроме 
фальшивых номерных знаков, 
на любимое средство 
передвижения еще много чего 
можно понавесить. Пулемет — 
недорого и эффективно, огнемет — 
дорого, но эффектно. В движок 
игры специально внесены 
изменения для лучшей работы со 
взрывами, огнем и цветным 
освещением. Разнеся кого-нибудь 
из базуки на куски, вы теперь 
получите не только моральное, 
но и эстетическое удовлетворение. 
Кроме оружия, присутствуют 
и прочие приспособления, 
позволяющие оснастить свой 
автомобиль не хуже, чем 
у Джеймса Бонда. 

Конечно, в наше время поваль- 

в СТА вид сверху смотрится 
несколько архаично, но даже он 
работает на главное — на §атер1ау. 
Сверху, как с вертолета, нам видно 
куда больше, чем из кабины. 

Можно и полицию заранее 
заметить и убедиться, что за нами 
ведут охоту не только копы, 


но и братва, которой мы успели 
насолить. Для лучшей 
узнаваемости на крышах машин 
стоят фирменные знаки банд, 
которым принадлежат эти средства 
передвижения. Кроме того, 
графический минимализм вида 
сверху позволяет освободить 
процессор для обсчета чего-то 
другого, а не только картинки. 

В результате нам предлагают 
действительно огромный 
и тщательно детализованный город. 
Этот город не просто большой, он 
живой, и живет совершенно 
отдельной от игрока жизнью. 
Одновременно на экране, 

не тормозя игру, может 
находиться до 50 авто¬ 
мобилей и 200 пешехо¬ 
дов. Заняты они своими 
делами, а вовсе не бес- 


от края до края экрана. 
Вполне может оказать¬ 
ся, что, выйдя из мага¬ 
зина, вы не найдете сво¬ 
его авто там, где парко¬ 
вались. А вы думали, 
что вы единственный на 
весь город автоугон¬ 
щик? Да тут любой под¬ 
росток знает, как маши¬ 
ну вскрыть. Шпана, ни¬ 
какого уважения 
к старшим товарищам. 

АІ дает каждому че¬ 
ловеку на экране свою 
роль: это может быть 
и просто прохожий, ловящий так¬ 
си, и коп в гражданском, и гангстер 
(в этом случае учитывается, к ка¬ 
кой из группировок он принадле¬ 
жит и на чьей территории нахо¬ 
дится). Разработчики обещают, что 
в городе не будет одинаковых 
серых улиц. Каждый район будет 
иметь собственное лицо, а каждая 
из банд — собственную сферу 
влияния, что тоже отразится на 
внешнем виде и народонаселении 
улиц. Главный дизайнер проекта 
считает, что город станет 
самостоятельным игровым 
персонажем и мы просто не 
сможем его не полюбить («Это 
наша родина, сынок»). 

Основное игровое время мы 
проведем на колесах, 
соответственно, реализации самых 
разных средств передвижения 
уделено не последнее место. 
Автомобилей будет много. Разных. 
Это странно для игры 
с нескрываемыми аркадными 
корнями, но в ОТ А 2 авто 
отличаются не только внешним 
видом, но и физической моделью 
и динамикой вождения. Всего 
будет более 30 видов 
автотранспорта — от восьмиосных 
грузовых автопоездов до 
микролитражек. Для каждой 
машины найдется свое, особое 
применение, а посему менять их 
нам придется довольно часто. 



Определенно, авторы не потеряли зря год со дня 
выхода первой части. Огонь очень хорош. Глядя на 
это, становится понятно, для чего в игрушке с 
видом сверху рекомендуется 30-акселератор. 
Впрочем, разработчики обещают, что и через 
ОігесіХ на обычной плате это будет смотреться 
ничуть не хуже. 


1 ПРЕД8ЯРИТЕПЬНЫЙ ПРОСМОТР 1 


Не последнее место в атмосфере 
любой игры занимает звуковое 
сопровождение. Здесь все тоже 
должно получиться на уровне. 
Носкзіаг заключила отдельный 
контракт с независимым 
британским лейблом Моѵіпд 
ЗЬаОоѵѵ Кесогйз на использование 
в игре треков, записывающихся на 
этой студии альтернативных 
групп. Так что музычка должна 
я энергичной, в меру 
ій и весьма урбанистичной. 
Для большего погружения 
в атмосферу улиц мегаполиса 
музыка будет реализована как 
звучащая из приемников разных 
машин. А если вам придется не по 
душе формат вещания какой- 
нибудь из радиостанций, то никто 
не мешает вам эту самую станцию 
в городе найти и взорвать. 

Похоже, в октябре блюстители 
общественной морали 
и нравственности получат еще 
один объект для нападок. 
Жестокости и насилия в ОТ А 2 
более чем достаточно. Но люди 
с нормальным чувством юмора 
и здоровой психикой уже давно 
привыкли к этой шумихе. Мы-то 
с вами знаем, что ничто так не 
оттягивает после тяжелого 
трудового или учебного дня, как 
хороший асііоп. Уж лучше 
смотреть на взрывы и пожары на 
экране монитора, чем в новостях по 
телевизору. А если вам уж так 
противно кровопролитие, 
попробуйте пройти игру мирными 
средствами. Разработчики говорят, 


Но вот автомобили угонять даже 
в этом случае придется — 
название обязывает. 

Огапсі ТЬеН Аиію 2 революции 
в жанре не сделает, но вполне 
поможет вам весело провести 
несколько вечеров. Высокий 
уровень адреналина в крови 
гарантирован. ГГЯ 





Замуровали, демоны! Пулемет бы сейчас, а то из шотгана всех не завалить, будет 
теперь небо в клеточку и друзья в полосатых костюмах. АІ сильно продвинулся по 
части поведения полиции, но чтобы такой толпой одного загнать, большого ума и 




















Симулятор для патриотов 


Ка-52 ® 



Капдег Компания 8ІМІ8, сайт которой мне так и не удалось обнаружить в Іпіетеі, решила 

продолжитъ свою серию симуляторов командных боевых действий Теат СотЪаі 
(предыдущая часть называлась Теат АрасНе) и вместе с известным издателем ОТ 
Іпіегасііѵе выпуститъ симулятор Ка-52 Теат АШдаіог одноименного вертолета 
конструкторского бюро Камова. Опыт общения с русскими вертолетами у 8ІМІ8 уже 
есть, так как именно они в свое время сделали симулятор Ка-50 Нокит. Тот факт, что 
разработчики и дизайнеры этой фирмы признают вертолеты не только американского 
производства, вызывает мое одобрение. Значит, еще не все люди по ту сторону Атлантики 
ослепли от звездно-полосатого патриотизма. 




В первой кампании нам предстоит воевать... с Велоруссией! Поэтому не стоит 
удивляться тому, что у обеих сторон одна и та же военная техника. 


и вряд ли поведение виртуальной 
машины было бы близко 
к поведению реального прототипа, 


оборудованную двумя винтами, 
экипаж которой состоит из двух 
человек: пилота и стрелка. 


...война идет между Россией и Белоруссией. 
Вот с кем мы точно еще не воевали 

в симуляторах, так это с ними. 


ІМ I ножество узлов и тех* 

нических характеристик 
реального вертолета Ка-52 
находится под грифом 
«совершенно секретно», поэтому 
при написании игры 
использовалась вся обще¬ 
доступная информация, 
предоставляемая конструктор¬ 
ским бюро на авиасалонах, и ряд 
сайтов в Іпіегпеі;, посвящен¬ 
ных российской авиаци¬ 
онной технике. Источ¬ 
ники кажутся в< 


Разделение труда очень удобно, 
так как пока вы отдаете приказы 
звену, может появиться 
противник, и тогда стрелки 
откроют огонь самостоятельно. 
Собственно, управление звеном, 
экипажем отдельного вертолета 
и техническое обслуживание 
были удачно сделаны в Теаш 
АрасЬе, и разработчикам 
оставалось только немного 
подогнать их под нашу специфику 
и учесть небольшие пожелания 
игроков. 


если бы не особо скрываемые 
контакты 8ІМІ8 
с американской 
разведкой. Однако все 
оправдано тем, что 
у разработчиков 
есть большое 
желание 


исследовать не 
только боевые 
возможности нашего 
вертолета, но и роль 
вертолетов в российской 
армии вообще и различные 
тактики командных действий 
в частности. «Вертолет Ка-52 
в настоящий момент является 
лучшим вертолетом из числа 
стоящих на вооружении 
российской армии», — говорится 
в пресс-релизе 8ІМІ8, (хотя уже 
не являются государственной 
тайной полеты следующего 
вертолета Ка-60 — «Касатка»), 
«Аллигатор» представляет 
собой высокоскоростную и очень 
маневренную машину, 


42 


МедаВате 















ПРЕ ДйЯРИТЕ ЯШМЙ ПРОСМОТР! 





До 8 игроков смогут 


то есть я хотел сказать 
«кто круче» в режиме 
йеаіНтаісН, или пройти 
в соорегаііѵе любой 
сценарий 


В игре предоставлена 
возможность полетать в двух 
кампаниях. В первой война идет 
между Россией и Белоруссией. 
Вот с кем мы точно еще не 
воевали в симуляторах, так это 
с ними. По замыслу авторов, 
технологий двух стран вполне 
сравнимы, поэтому противостоять 
нам будет примерно такая же по 
силе техника. Вторая кампания 
пройдет в Таджикистане 
и посвящается она борьбе 
с таджикской оппозицией, то есть 
партизанами, у которых ВВС 
отсутствуют в принципе, 


но какое-никакое оружие все же 
есть, в том числе и ракеты 
«земля—воздух». Структура 
обеих кампаний полудинамичес¬ 
кая и состоит по меньшей мере из 
двенадцати миссий. Но этот 
минимум достижим только в том 
случае, если вам удастся каждый 
раз выводить из боя все звено 
в полном составе, что практически 
невозможно — авторы 
постарались. Если один из ваших 
вертолетов был сбит, но пилот 
и/или стрелок остались живы, 
то тут же генерится 
дополнительная (спасательная) 
миссия. Всего в игре примерно 60 
сценариев. 

Экипажи предстоит набирать 
из состава российских ВВС, 
то есть имеется список людей 
с указанием степеней их 
способности к пилотированию 
и ведению огня, точности 
стрельбы, усталости и морального 
состояния. Рекомендуется 
уделять последнему фактору 
особое внимание. В качестве 
«лекарства» авторы прописали 
чтение лекций и произнесение 
речей перед личным составом 
(чтобы они выспались, что ли?), 
вручение памятных подарков 
и внеочередных званий. 
Любопытно посмотреть, как это 
будет реализовано. 

В Теат АрасЬе был 
использован неплохой по тем 
временам графический энджин 
«Икар», но незадолго до релиза 
игры началась работа над его 
более продвинутой версией 
«Дедал», которая теперь лежит 
в основе Теат АШдаІог. Он 


обеспечивает очень высокую 
степень детализации при 
отображении местности и ряд 
красивых спецэффектов: 
реалистичные облака и туман, 
взрывы и фонтанчики пыли на 
земле от попадания пуль, волны 
на водных поверхностях 
и отражения, погодные условия. 
Если дождь идет 


детища. ЗБ-ускоритель 
обязателен, как и во всех 
современных симуляторах, кроме 
использующих воксели игр от 
ИоѵаЕойіс. Движок сам 
подстроится под производитель- 

и адаптирует количество 
выводимых полигонов до уровня 
«без тормозов». 


Энджин «Дедал» обеспечивает очень высокую 
степень детализации при отображении 
местности и ряд красивых спецэффектов. 


Вторая 

таджикской оппозицией. Чем же таким обладает враг, что 
приходится гнать в такую даль целое звено Ка-52? 


продолжительное 
время, то земля, 
не стесняясь, превраща¬ 
ется в грязь, и тогда на 
ней остаются следы от 
танков, БТР’ов и прочей 

удобно выслеживать, 
если умеешь опреде¬ 
лять с высоты, в каком 
из двух направлений 
проехала техника 
(е земли понятно — по 
направлению отброса 
земли из-под колес 
и гусениц, а с воздуха 
таких подробностей не видно). 

А еще когда валит снег, то мало- 
помалу на ваших глазах 
вырастают сугробы. «Дедал» 
также предлагает ряд эффектов 
для карт, поддерживающих 
Ьитр-тарріп§. Что это за зверь, 
мне на пальцах никто не 
объяснил, но раз он 
прорисовывает каждую заклепку 
на вертолете (в буквальном 
смысле!), то пусть живет. Ради 
теста авторы заставили движок 


Раз уж в основе игры лежит 
принцип «командных» действий, 
то без поддержки 
многопользовательского режима 
никак не обойтись. Впрочем, тиі- 
Ііріауег давно уже стал 
стандартом почти во всех жанрах, 
и скорее должно удивлять его 
отсутствие. До 8 игроков (по 
другим данным, до 16) смогут 
выяснить — чьи... то есть я хотел 
сказать «кто круче» в режиме 
йеаІЬтаІсЬ, или пройти в соорег¬ 
аііѵе любой сценарий, при этом 
выбирается командир звена, 
который должен будет 

группы и даже некоторых 
представителей сухопутных 
войск, охлаждать своим ревом 
горячие головы, поддерживать 
подобие дисциплины и не 
забывать управлять вертолетом. 
На месте ОТ и 8ІМІ8 я бы 
запустил игровой сервер 
наподобие ИоѵаШогІсі, с тем 
чтобы в одном небе могли 
сходиться в бою команды Апачей 
и Ка-52. По-моему, очень привле- 


погонять в реальном времени 
трехмерную модель вертолета из 
интродакшна к Теат АрасЬе, 
состоявшую из 10 тыс. полигонов, 
и потом долго умилялись 
производительности своего 


нательная идея 
и несложная в реа¬ 
лизации. Или они просто не горят 
желанием срамить на весь мир 
американскую технику?.. ПГЛ 
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Самая последняя японская фантазия 


Рі 

РапІа$у 





Виктор Расстрыгин 
га8§і@§1а8.арс.ог§ 


іЦаспоріл 


Одна из особенностей ролевых игр — большое количество продолжений. Достаточно 
вспомнить МідЫ&Мадіс, ѴЛгагдгу и Шігта. Но эти игры появились и живут на РС, а вот 
такой же многосерийной Ріпаі Рапіазу удалось прорваться на персоналки с приставки Зопу 
Ріаузіаііоп. Первой стала Ріпаі Рапіазу VII, которая произвела настоящий фурор среди 
неосведомленных игроков, показав превосходную анимэ-графику, систему боя, 
отличающуюся от классических компьютерных РПГ, потрясающий сюжет, да и вообще все 
было в новинку и не похоже на собратьев (или сестер) по жанру. Вполне естественно, что 
эти особенности привели не только к популярности, но и значительным материальным 
выгодам. И, как следствие, к желанию выпустить продолжение — Ріпаі Рапіазу VIII. 




КРС 
5^иа^е 5оЙ 
5с]иаге ЕА 
конец 1999 г. 


гарантия выжить? Впрочем, 
дальнейший сюжет покрыт 
тайной... если, конечно, вы не 
знаете японского и не являетесь 
отчаянным фанатом всей серии, 
чтобы купить Ріпаі Рапіазу VIII 
на ее родном языке, причем 


Ш е без оснований можно 

предрекать восьмой части 
игры еще более шумный успех, 
чем был у ее предшественницы: 
на английском языке 
(изначально ее язык — 
японский) игра практически 
одновременно выходит и на 
приставке, и на РС, не имея того 
огромного разрыва по времени, 
который был 

у соответствующих версий 
РР7. Плюс к этому — 
значительный технический 
рост, обусловленный быст¬ 


рым развитием аппа¬ 
ратной ЗБ-акселера- 
ции. Рост именно 
в версии для ІВМ 
РС-совместимого 
компьютера. И поз¬ 
вольте мне немного 
позлорадствовать: 
на Зопу Р8 все будет 
выглядеть хуже. 

Сюжет новой игры 
обещает стать гораздо интерес¬ 
нее и глубже, чем в прошлых ча¬ 
стях: душещипательная любов¬ 
ная история, хитрые интриги, 
ошибки, приводящие 
к трагическим послед¬ 
ствиям — просто море 
разнообразных чувств. 
Если кто и останется 
равнодушен, то только 
решивший вообще не 
играть и даже не смот¬ 
реть, как играют дру- 

Вы становитесь уча¬ 
стником событий, взяв 
на себя роль Сквола 
Леонхарта — семнад¬ 
цатилетнего студента 
военной академии Ба- 
ламб Гарден, мечтаю¬ 
щего вступить в ряды 
элитной кадетской 
группы ЗееР. Он — ти¬ 
пичный одиночка, не¬ 


Система боя 
в Ріпаі Рапіазу VIII 
пошаговая 
с ограничением 
по времени, 
и по его истечении 
начинает 
действовать 
противник. 


общительный 
и предпочитающий 
в любом деле обхо¬ 
диться без помощ¬ 
ников. Но не пред¬ 
стоит ли ему убе¬ 
диться, что команда 
всегда сильнее, 
а верный товарищ 
в бою — лучшая 
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і арден. 


вместе с приставкой. Я лично Селфи Тилмитт совершенно 

предпочел ждать в неведении, не похожа на студентку военной 
чем смотреть игру, не понимая академии, но тем не менее вот 
слов и недополучая более уже два года обучается в Баламб 

половины удовольствия. Гарден. 

Скволу встретится несколько 
не менее колоритных, чем і 
сам, фигур. 

Риноа Хартилли — 
девушка, которая просто н 
может не нравиться. 

Правда, характер у нее 

поступил в ака¬ 
демию. Импуль¬ 
сивность в поступ- 
х — главная чер- 
его характера. 
Ирвайн Киннеас 
— лучший стрелок 
в Баламб Гарден. 
Кроме того, пользу¬ 
ется успехом у про¬ 
тивоположного по- 


Каждый персо¬ 
наж специализиру¬ 
ется в разных бое¬ 
вых приемах, что 
позволяет, собрав 
их в команду, ис¬ 
пользовать весь арсенал обыч¬ 
ных и магических средств. Одна¬ 
ко это не означает, что игра бу¬ 
дет пройдена легко и быстро, 
все-таки мир ГіпаІ Рапіаау чуть 
ли не безграничен. 


своеобразный: она часто говорит, 
что думает, не заботясь 
о последствиях, и временами 
бывает невыносимо упряма. 

Лагуна Луаре — бывший 
солдат, а теперь — журналист. 


іттщшж АиШѢирШп 

#ДО« Паеіьіх приемах; чШгтШлШ, 

штт гттЫтжш 

Ж ^арсенал обЪічныХЪ ШѴ 


Борется со злом не оружием, 
а своими статьями. Ну прямо 

Зайфер Алмаси — главный 
конкурент Сквола в академии, 
также претендующий на место 
в ЗееЭ. Воин, но невыдержан 



Четко выполненная комбинация 
добавляет врагу урон. 

и склонен не подчиняться 
приказам. 

Квистис Трепе, за три года 
превратившись из кадета 
в инструктора, теперь тренирует 
Сквола и его товарищей. 


Об огромном игровом 
пространстве говорит хотя бы 
тот факт, что игра, занимающая 
несколько компакт-дисков, 
не содержит записанных 
разговоров персонажей 
и оцифрованной музыки. Весь 
сюжет передается с помощью 
текста и картинок. Музыкальное 
оформление сделано МГОІ- 
композициями, что при наличии 
звуковой карточки с ѵ/аѵеіаЬ1е 
или просто при установленном 
программном синтезаторе 
практически не скажется на 
качестве воспроизведения. 

То, что герой вам задан 
заранее, — значительное 
отступление от принципов РПГ, 
и вместе с насыщенным 
сюжетом это ставит игру ближе 
к квестам, однако в ней есть 
множество схваток с врагами, 
сопряженных с применением 
магии и оружия. Система боя 
в ГіпаІ Гапіазу VIII пошаговая 
с ограничением по времени, и по 

действовать противник. Чтобы 
нанести удар, надо нажимать 


1 ПРЕДВЙРИТЕПЬНЫЙ ПРОСМОТР 1 


определенные клавиши, причем 
в нужное время. Этими 
комбинациями игра напоминает 
различные файтинги. Если вы 
окажетесь неточны, 
повреждения противнику 
нанесены будут, но не по 
максимуму. Энергию для 



заклинаний разрешается 

Существенно улучшена 
визуальная часть игры. С экрана 
убрали уменьшавшие видимое 
пространство менюшки и прочие 
детали интерфейса, а также 
сделали крупнее портреты 
персонажей. Более качественные 
текстуры дают возможность не 
затрудняться с разбором лиц, 
теперь герои легко узнаваемы, 
а значит играть будет еще 
интересней за счет ощущения 
реальности происходящего. 

Без сомнения, есть прогресс, 
и ГГ VIII может не просто 
превзойти ГГ VII, но даже 
побороться за звание РПГ года, 
если, конечно, как и обещает 
5^иа^е80Й, она появится 
в начале зимы. Что ж, будем 
с нетерпением ждать. ГГЛ 



Ирвайн Киннеас, 17 лет. Классный 
снайпер и дамский угодник. 


Лагуна Луаре, 27 лет. Его перо 
могущественней меча. 

Квистис Трепе, 18 лет. Одна из лучших 
в 5ееО, служит инструктором 
в академии. 

Зелл Динхт, 17 лет. За свое 
необычайное владение приемами 
рукопашной борьбы удостоился чести 
быть включенным в состав $еей. 
Риноа Хартилли, 17 лет. Первая 
красавица академии. 

Зайфер Алмаси, 18 лет. Главный 
соперник Сквола. Истинный ариец, 
но характер подкачал. 

Селфи Тилмитт, 17 лет. Энергичная 
девушка с беззаботной душой. 

Сквол Леонхарт, 17 лет. Наш 
молчаливый герой. 
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Интерактивный поп-корн 



ХМ Меіег’5 

Ппііеіат! 


Юрий Салтыков 
ака Битник 


Говорят, что писатели-юмористы в жизни зачастую бывают мрачными типами, 
склонными к мизантропии и постоянной депрессии. Те же издержки профессии грозят 
и обозревателям компьютерных игр. 95% попадающихся на жизненном пути игрушек 
вызывают в лучшем случае скуку, а чаще — тоску. Но, наступая на горло собственной песне, 
приходится пытаться сохранятъ беспристрастность и писать не только о недостатках. 
Вот и 8Ш Меіег’з Апііеіат! явно будет не самой худшей игрой этой осени, но слишком уж 
много в ней конъюнкту рности и слишком мало приложено усилий. Апііеіат — сиквел Зій 
Меіег’з СеііузЬигд, хита 1997 года. И сделан этот сиквел по принципу: «Я его слепила из 
того, что было». 




Ш резидент Еігахіз Джеф 
Бригс (Дей Вгіддз) 
с гордостью заявляет, что 
Геттисберг оказался самой 
продаваемой игрой, посвященной 
гражданской войне в США. 
Продано свыше 200 тыс. коробок, 
и чуть ли не каждый счастливый 
обладатель просто жаждал 
продолжения. Вняв гласу народа, 
спустя два года компания 
собирается это самое продолжение 



Сражение в полном разгаре. Авторы утверждают, что постарались создать 
у игрока ощущение личного присутствия на поле боя. Но мне это больше 
напоминает игру в солдатиков, особенно этому способствуют игрушечные дымки 
от ружейных залпов и пушечных разрывов. Сейчас это все моментально развеет 
ветер. Уж лучше бы совсем про дым не напоминали. А форма у конфедератов 
действительно разная. 


выпустить. Вы, возможно, думаете, 
что за это время в игру внесены 
коренные изменения и улучшения, 
разработан новый движок, 
переделаны графика и интерфейс? 
Ничего подобного, ядро осталось 
прежним, имеет место лишь легкая 
косметика. Итак, встречайте — Зісі 
Меіег’з Апііеіат! ака Зісі Меіег'з 
СеііузЬигд: Вид Сбоку. 

Имеем тактический варгейм 
в реальном времени с вращаемой 
трехмерной картой и управлением 
на уровне подразделений. Если вы 
не играли в Геттисберг, 
то в качестве ближайшего аналога 
мне приходит в голову МуіЬ 
(замените каждого лучника на 
батальон стрелков, а фэнтезийное 
окружение — на реалии Америки 
середины XIX века). Я не очень 
люблю классические КТ8 из-за 

необходимый для их 
прохождения, — скоростное 
дерганье мышью. В Зісі Меуег’з 
Апііеіат! игроку придется думать, 
а это никогда не вредно. 

Раз уж у игры есть историчес- 

ознакомить. 17 сентября 1862 года 
Армия Потомака под 
командованием Джорджа 
МакКлеллана столкнулась 
с Армией Северной Вирджинии, 
которой командовал генерал 
Роберт Е. Ли. И хотя победителя 
в этой битве не было, но именно ее 
принято считать началом конца 
Конфедерации. В американской 
истории этот день остался как 


самый кровавый. В однодневном 
сражении погибло около 23 тыс. 
человек. Нам предоставляется 
шанс поучаствовать в событиях 
«ТЬе Віоосіу Бау» как на стороне 
южан, так и на стороне янки. 



Обещанный реализм 
насаждается в игре 
каким-то квадратно- 
гнездовым способом. 
То понасаждают часто- 

устанут... 


Еігахіз адресует свою новую 
игру в первую очередь любителям 
и знатокам истории, а посему 


реалий разработчики подошли со 
всей серьезностью. Само собой, 
сражаться придется на реальном 
рельефе местности. В игру введены 
все боевые подразделения 
и командиры, которые принимали 
участие в сражении, причем на тех 
самых местах и в то самое время, 
где они находились 17-го сентября 
1862 года. Всего будет более 20 
сценариев — от мелких локальных 
схваток до полномасштабной 
битвы. 

Чтобы игра не показалось 
слишком короткой, каждый 
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сценарий имеет 6-7 псевдоистори¬ 
ческих вариантов. Но и в них не 
будет никаких вторжений Чужих 
или спецназовцев с «Калашниковы¬ 
ми» наперевес. Просто какие-то 
события будут сдвинуты на 
несколько часов, а некоторые 
подразделения будут смещены на 
пару миль в сторону или заменены 
другими отрядами. Игрок может 
и сам понаделать таких вариантов 
сколько душе угодно — для этого 
достаточно покопаться 
в настроечных файлах, которые 
для удобства редактирования 
хранят всю информацию 


редактора миссий пока не будет, 
но его обещают сделать позже 
и выпустить в качестве 
бесплатного приложения. Впрочем, 


Кукурузная интерактивность 
в полный рост. 

Каждое подразделение теперь 
имеет собственное название 
и вообще более персонализовано, 
чем раньше. В частности, теперь 
войска не будут одеты сплошь 
в синее и серое. Многие отряды 
имели свою собственную форму, 
и теперь вы сможете с первого 
взгляда отличить Зуавов, 
Луизианских Тигров или Гневных 
Конфедератов от каких-нибудь 
там пехотинцев 13-го 
Висконсинского полка. 

Слегка изменены алгоритмы 
передвижения войск. Нам 
доступны три формы строя: 
в колоннах подразделения 
совершают ускоренные марши (это 
единственный возможный строй 


Всего будет более 20 сценариев 

каждый сценарий имеет 
6-7псевдоисторических вариантов. 


такая практика стала в игровой 
индустрии уже стандартной. Если 
же вам лень редактировать миссии 
самостоятельно, то специально для 
вас в Апііеіат встроен генератор 
случайных сценариев. 

Самое время описать новшест¬ 
ва, появившиеся со времен 
Геттисберга, тем более, что их не 
так и много. Есть несколько новых 
типов местности, влияющих на 
скорость передвижения 
и видимость войск. Двигаться по 
пахоте войска будут медленнее, 
чем просто по лугу, а в кукурузе их 
просто не будет видно. Кстати, 


о кукурузе. Одной из решающих 
частей сражения был бой на 
кукурузном поле фермера 
Миллера. Поэтому повадки этого 
конкретного злака воспроизведены 
со всей возможной тщательностью. 
Примятый солдатской ногой 
стебель имеет тенденцию со 
временем возвращаться 
в вертикальное положение. 


при движении в городах и через 
мосты); основным боевым порядком 
является линия; рукопашный бой 
и бегство происходят без 
построения войск (это и есть 
третья форма). Рукопашный бой 
имеется, но достаточно кривой. 
Отдав приказ идти в штыковую, вы 
не можете управлять самим ходом 
схватки. Ваше подразделение либо 
побеждает, либо проигрывает. 

Во втором случае возможны два 
варианта. Отряд может геройски 
лечь костьми или обратиться 
в беспорядочное бегство. 

Кроме пехотных подразделе- : 

ний в наличии име¬ 
ются кавалерия 
и артиллерия. 

Но лихих кавале¬ 
рийских атак уст- 

лучится. В вашем 
распоряжении бу¬ 
дут сплошные дра¬ 
гуны, использую¬ 
щие лошадей для 
прибытия на поле 
боя, чтобы дальше 
драться уже в пе¬ 
шем строю. Пушек 
будет 6 разных ви¬ 
дов. Именно в обла¬ 
сти артиллерии 
в игре сделано са¬ 
мое большое улуч¬ 
шение. Теперь ору¬ 
дия наконец-то 
смогут поражать врагов, 
скрывающихся за опушкой леса. 

В первой части игры достаточно 
было зайти за крайний в лесу 
куст, чтобы ощутить себя в полной 
безопасности, теперь же пушки 
могут не только простреливать 
лесные насаждения, 
но и поджигать их соответствую¬ 
щим видом боеприпасов. 



Мост — стратегически важный объект. Где попало реку 
не форсируешь. Неудивительно, что этому ключевому 
моменту битвы посвящен отдельный сценарий. Нас еще 
в школе учили, что первым делом надо брать контроль 
над мостами, вокзалами и телеграфом. 


Обещанный реализм 
насаждается в игре каким-то 
квадратно-гнездовым способом. 

То понасаждают часто-часто, 
то вдруг устанут... С одной стороны, 
в игровой модели учитывается, что 
стрелковое оружие той эпохи 
давало до 20% осечек; с другой 
стороны, отсутствует дым из 



А вот и знаменитая кукуруза. Урожай явно не рекордный. Как бедные американцы 
с голоду не вымерли при таких урожаях? Но нам интересней не центнеры на 
гектар, а 4 ѴР, которые нам дадут за захват этого поля. На эти 4 победных очка, 
может быть, удастся досрочно ввести в бой какой-нибудь из пока не 
участвовавших в сражении юнитов. 


стволов. Авторы говоріят, что 
имитирование порохового дыма 
привело бы к тому, что после пары 
залпов игрок уже мало что за 
дымом бы увидел. Но ведь именно 
так и было! Или возьмем 
полководцев. Все они имеют 
исторические имена и реальных 
прототипов, но в игре они все 
одинаковы и лишь слегка 
отличаются по уровню командных 

Неоднозначна, на мой взгляд, 
и система «покупки» войск. Если 
мы хотим исторического реализма, 
то юниты, которых там не было, 
должны отсутствовать на поле боя 
как класс. В Апііеіат наши боевые 
успехи вознаграждаются 
некоторым количеством победных 
очков, вот на эти очки мы и сможем 
вводить в бой дополнительные 
подразделения. Беспредел. У нас 
здесь историческая битва или 
фантазия на заданную тему? 

Вообще, основное впечатление 

от Зісі Меіег’з Апііеіат! - 

вторичность. Нам предлагают 
неплохую, но старую игрушку 
в новой упаковке и под новым 
названием. Ну, что тут можно 
обсуждать, если авторы в списке 
новшеств указывают даже наличие 
новых сценариев? Да и причины 
выпуска игры на рынок насквозь 
вторичны. Я уверен, что ни о каком 
сиквеле в Еігахіз и не думали, пока 
Етріге не анонсировала свою 



Экран опций. Вполне достаточно, даже 
слишком. На мой взгляд, при выборе 
реального исторического варианта 
надо бы блокировать все опции, 
относящиеся к противнику, кроме 
уровня сложности. А знать заранее, 
что наш противник будет агрессивен 
и склонен, скажем, к фланговым 
маневрам — читинг чистой воды. 
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серию варгеймов в реальном 
времени \Ѵаг§атег. Просто 
каждый из издателей хочет урвать 
свой кусок потребительского 
кошелька. Теперь и Гігахія будет 
иметь свою серию варгеймов, 
а ОеПузЬигй и Апііеіат — две ее 
первые части. В дальнейшем 
планируется сделать оживляж еще 
одной-двух битв гражданской 
войны в США с последующим 
плавным переходом 
к наполеоновским войнам. 
Называться вся серия будет 8іс1 
Меіег’з Стеаі ВаШез. 

Но присутствие в названии имени 
Сида Мейера не более, чем 
рекламный трюк. Сам он работал 
только над Се11узЪиг§, уже 
в Апііеіат его участие 
выражалось лишь в сидении 
в одном из соседних офисов. 

Полностью оригинальной 
в Апііеіаш является только идея со 
способом распространения этой 
игры. В магазины она не поступит 
никогда, продажи будут вестись 
только с \ѴеЬ-сайта компании- 
разработчика. Обещается 
специально низкая цена, 


но насколько она будет низка, 

Для любителей истории будет 
интересна и комплектация 



как минимум, две книги. Одна — 
альманах со справочными данньп 
по всем подразделениям 
и историческим лицам, 
участвовавшим в сражении. 
Вторая — никогда ранее не 
публиковавшийся сборник 
мемуаров. Его составителем 
и автором является командир 



волонтеров из Нью-Джерси Эзра 
Кармен. Он, кроме своих 
воспоминаний, включил в сборник 
свидетельства еще нескольких 
очевидцев самой кровавой битвы 
в истории США. До сих пор эти 
материалы хранились 
в Национальном архиве и не 
были доступны широкой 
публике. Справочный же 
альманах в электронной версии 
доступен уже сейчас на 
ѵѵтлиѵіігахіз.сот/апііеіаш — 
познавательно и красиво. 

Я даже не знаю, кому можно 
порекомендовать Апііеіаш, кроме 
фанатов СеііузЪигв и вообще 
истории США, если таковые есть 
среди читателей нашего журнала. 
Выходит игра в октябре, 
а традиционно — это время 
активизации игровых издателей 
после относительного летнего 
затишья. Я думаю, что найдутся 
и более интересные варианты 
нескучного проведения осенних 
вечеров. 


Каждая миссия предваряется весьма 
подробным описанием. Нам дают 
детальную историческую справку 
с указанием подразделений и имен 
командиров, рисуют карту миссии ' 
и дают несколько видов местности, 
на которой все и происходило. Каждый 
такой брифинг вполне тянет на главу 
в учебнике истории. 


Мы свой, мы новый парк построим 



Надоело стрелять? Достали выскакивающие из-за угла зомби, вражеские патрули и прочие 
Шамблеры? Осень и вечный дождь за окном? Хочется солнца, смеха и ярких красок? Вам 
Юрий Салтыков сюда! Ткете Рагк Шогій позволит вам своими руками построить парк вашей мечты, 

ака Битник довести его до совершенства, а потом еще и на качелях-кару с елях самолично покататься. 


репорт 



гровая индустрия 
существует не первый год, 
соответственно, количество 


сиквелов чуть ли не превышает 



количество совершенно новых 
игрушек. Вот и ТЬеше Рагк 
\ѴогМ — новая версия ТЬеше 
Рагк. Оригинальная игра вышла 
довольно давно, но не снискала 
себе в нашей стране особых 
лавров. Из игр этого жанра все 
знают, в основном, ЗігпБіІу. 

В ТЬете Рагк мы строим не город, 
а всего лишь его часть, зато 
самую веселую — парк 
аттракционов. 

Каждый парк строится не 
просто так, а вокруг определенной 


темы. Все горки, гонки, карусели, 
торговые ларьки и просто 
элементы оформления выдержаны 
в едином стиле, над внешним 
дизайном вам особо думать не 
придется, хватит и других забот. 

Первоначально в игре будут 

- «Затерянное Королевство». 
Спилберг со своими динозаврами 
неистребим и проникает во все 
щели. Керосином его, керосином!.. 

— «Далекий космос». 
Возрадуйтесь, поклонники 
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«Звездных войн», «Вавилона 5» 
и прочих космических сериалов. 

- Наііочѵееп. Если кто не в курсе, 
то это такой американский специ¬ 
альный праздник для детей. Вырос 
он из религиозного праздника, 
но сейчас об этом мало кто по- 
т. Американские дети 


іт костюмы чертей, 
вампиров и прочей нежг 
ти, пугают прохожих 
и ходят по соседям со¬ 
бирать угощение. Силь¬ 
но похоже на наши 
рождественские коляд¬ 
ки (читайте Гоголя!}. 

- «Фэнтези». Дети 
всех времен и народов 
любят волшебные сказки про 
принцесс, рыцарей, колдунов 
и драконов. Я бы тоже начал 
строить именно такой парк. 

После выхода игрушки на 


В Ткете Рагк вы не 
только отводите место 
под аттракцион, но 
и определяете его 
конфигурацию. Если это 
трасса для гонок на 
картингах, то все 
виражи нарисовать вам 
придется 
самостоятельно. 


находятся «Водный мир» и «Семь 
чудес света». Тематика парка 
определяет не только внешний ви, 
аттракционов, но и элементы 
ландшафта и даже погоду. 

В «Затерянном королевстве» вы 
окажетесь посреди джунглей, 
а в «Дальнем космосе» вместо 
обычного дождя будет идти ме¬ 
теоритный. Вреда 
будет, но смотреться долж¬ 
но красиво. 

Ладно, тему выбрали. 

Что дальше? А дальше. 
вы оказываетесь в чис¬ 
том поле, посреди 
рого стоит замок, 
завр или космическая 
станция. Это первое 
сооружение достанет¬ 
ся вам бесплатно, все 
остальное надо строить 
на свои кровные. В ЗітЗіІу 
все строения заранее отрисо¬ 
ваны и вам необходимо решить, 
жилой или торговый квартал 
строить. В ТЬете Рагк вы не 
только отводите место под 
аттракцион, но в большинстве 
случаев и определяете его 
конфигурацию. Если это трасса 


виражи нарисовать вам придется 
чных прогулок. 

И еще одно коренно 
ЗітЗіІу: нет у ве 

бульдозера. Деревце поса- 
наеыпать горку из 
камней и пустить с нее 
екоративный водопад — 
пожалуйста, а вот 
холмик срыть — ни¬ 
чего не выйдет. Вы 
должны вписываться 
в тот ландшафт, который 
достался, и не просто 
вписываться, а исполь- 

Какие же аттракционы нам до¬ 
ступны? Да любые. Всего в игре 
с самого начала будет 100 самых 
разных горок, каруселей и качелей. 
Впоследствии новые модели будут 
выкладываться для скачивания на 
официальный сайт игры. Да вот 
беда, с самого начала нам будут 
доступны лишь простейшие 
карусели с лошадками и тому 
подобные развлечения для 
нетребовательной публики. 

Для получения доступа к более 
продвинутым (и более 
прибыльным) средствам развлече¬ 
ния придется заниматься научны¬ 
ми изысканиями в различных 
областях аттракционострои- 
тельства. Сами понимаете, 

■ дело это не бесплатное и тре¬ 
бующее времени. 

Построили качели-лодочки 
и карусель-ромашку, постави¬ 
ли ларек с мороженым. Самое 
время заняться подбором кад¬ 
ров. Здесь тоже все непросто. 

В очередь на трудоустройство 
в только что открывшийся парі 
никто не стоит. Выбирать при¬ 
дется из ограниченного количества 
не слишком квалифицированного 
персонала. А наняв, придется 
своих работников холить 
и лелеять. Их надо обучать, 
платить им Достойную зарплату, 
строить им служебные помеще¬ 
ния и вообще смотреть, чтобы 
служащие парка были довольны 
и счастливы. А то перестанут 
улыбаться посетителям, что сра¬ 
зу скажется на прибыли. 

В крайнем случае ваш 
персонал может даже объя- 
забастовку. Пред- 

себе эту кар¬ 
тинку: Гуфи и Мики не¬ 
сут плакаты с требова¬ 
нием увеличения зар¬ 
платы, а рыцари круг- 
стола стучат шлемами 
по мосту, ведущему в волшебный 

Все, парк работает! Дальше 
пойдут трудовые будни по его 
улучшению и развитию. Здесь вам 
помогут и сами посетители, 
сообщающие о своих пожеланиях, 
и работники парка, выступающие 


с рационализаторскими 
предложениями. Еще на экране 
постоянно присутствует советник, 
дающий рекомендации по 
дальнейшим действиям. А для 
большей наглядности можно 


на котором вам покажут, где 
народу весело, где скулы сводит 
зевотой, а где хулиганы 
неприличное слово на скамейке 
ножиком вырезали. Основываясь 

и принимаете решение, где стоит 
построить кафе, где поставить 
клоуна, а где амбала-охран- 
ника в костюме Пятачка. 
Чтобы поддержать 
у вас мотивацию 
к дальнейшему со¬ 
вершенствованию, 
разработчики ввели 
систему поощрения иг¬ 
рока Золотыми билета¬ 
ми. Их дают за самые 

мую крутую горку, опре¬ 
деленное количество посе¬ 
тителей со дня открытия, 
высокий процент осчаст- 
нных, уровень 
рентабельности. Золотой 
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билет — это не только приз, 
но и новые возможности. 
Для строительства самы 
вороченных аттракциі 
недостаточно обладать со¬ 
ответствующими знания¬ 
ми и деньгами. Нуя 
иметь еще и некоторое 
личество Золотых билет 
В этом мире радости 
и развлечений не забыт 
никто, игрок может зани¬ 
маться не только финансо¬ 
выми вопросами и скучным 


менеджментом. Он может 
посетить свой парк лично. 
Пройти по аллеям, про¬ 
ехаться на каноэ по 


-ЯрВЪ меЕ 

Ж Ж - пос 
Про: 

иИгк. е: 

бурной речке, проне- 
стись с ветерком по 
только что построен¬ 
ной? Г ным американским гор- 
кам. Так вы сможете са- 
ми понять, что у вас 
в парке сооі, а что еще 

^Шви не очень. Опыт создания 

таких вот действий от 

первого лица у ВиШігод 
есть, должно получиться весело. 

В Бип^еоп Кеерег 2 вселитесь 
в импа, сорвавшего джек-пот в ка¬ 
зино, если не верите. Я долго сме¬ 
ялся над этой дискотекой, не ду¬ 
маю, что в ТЬете Рагк 'ѴѴЪгШ полу¬ 
чится хуже. 

А для полного счастья будущих 
фанатов уже сейчас работает офи- 
й сайт разрабатываемой 


есть, но после релиза вокруг 
■тѵ\ѵ.Шетерагкѵѵог1.сот будет 
формироваться международное со¬ 


общество игроков. Будут прово¬ 
диться конкурсы на лучший парк. 
Победители получат призы, а их 
творения можно будет посетить 



прямо в онлайне. Здесь же размес¬ 
тятся всяческие дополнения и ути¬ 
литы к игре. Форумы, чаты, файло¬ 
вые архивы — скачивай чужое, за¬ 
качивай свое, общайся с себе по¬ 
добными. Как показывает опыт все 
того же ЗітЗііу, такой сайт дейст¬ 
вительно сильно продвигает игру 
и дает ей новое измерение. Парко¬ 
строители всех стран,объединяй¬ 
тесь! ЕЗ 


Дикий Запад и модные пушки 


ШіМ ШІІ(] Ше$ 1 : 


ТІю $ІееІ 




Роман Шиленко 



Когда во второй половине 1960-х годов на американском телевидении поколение вестернов 
сменила волна «шпионских» фильмов, то нашелся в Голливуде один товарищ, решивший 
сесть сразу на два стула и скрестить два жанра. Так появился на свет телевизионный 
сериал УНЫ УНЫ Ѵ/езІ, в котором герои бегали по Дикому Западу, но при этом юзали 
совершенно невписывающиеся в тот временной период девайсы. Сей продукт продержался на 
экранах аж 4 года и благополучно заглох. А минувшим летом по кинотеатрам прокатился 
полнометражный вариант УГУГУ/ с Уиллом Смитом («День независимости», «Люди 
в черном») и сделал неплохие сборы, между прочим. 


Щаспоріл 


асІѵепСиге 
Разработчнк/нздатеАь: БоиФРеак 
Іпіегасйѵе 


Дата выхода: конец 1999 г. 


| АЛ омпания ЗоиІЬРеак вовремя 
Цц| подсуетилась насчет 
лицензии, и теперь ей перевалит 
часть успеха фильма. Игра 
принадлежит к тому же жанру, что 
и кино — смеси асПоп и аОѵепіиге, 
и использует тех же главных 
героев, но, к чести авторов, они не 
стали повторять сюжет фильма 
один в один. 


Ночь. Верфь в Балтиморе. 
Группа сомнительных типов 
разгружает какие-то ящики. 
Местный сторож засек эти маневры 
и попытался завязать разговор 
принятым в таких случаях «і**к 


уои». Ребята не оценили, бросили 
в ответ «сам І**к уои», и началась 
стрельба. Кто в кого надеялся 
попасть в такой темноте, было 
совсем непонятно, но в итоге один 
из сомнительных товарищей 



скорчился на земле, а остальные 
сбежали. Сторож, как и положено 
второстепенным персонажам, 
вместо вызова подмоги полез 
рыться в странных ящиках 
и обнаружил куклу, выглядевшую 
точь-в-точь как Улисс Грант, 
бывший на тот момент президентом 
Соединенных Штатов. Сторож 
с остолбенело-задумчивым 
выражением лица чудовищно долго 
ковырял в носу и разглядывал 
произведение искусства. Наконец 
кукла открыла глаза 
и с механическим скрипом 
протянула руку для приветствия. 
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Челюсть сторожа покинула 
насиженное место в попытке 
соединиться с землей, но тут же 
ему в спину уперся ствол, 
и зловещий голос попросил 
поприветствовать «Гранта». 

Едва рука сторожа коснулась 
механической руки, как проскочил 
электроразряд, и мужик мгновенно 
умер. Затем фигура с пистолетом 



У/Ш (не подумайте, что Ѵ/огШ У/іде 
I ѴеЬ) очень напоминает старую серию 
Аіопе іп (Не Оагк, не правда ли? 


повернулась, и перед нами 
предстала красивая женщина. 
Смертельно красивая. В это самое 
время настоящий президент Грант 
собирался заново открыть театр 
Форда. Это событие было 
приурочено к пятилетней 
годовщине гибели Авраама 
Линкольна (которого порешили 
выстрелом в голову 14 апреля 
1866 года в ложе именно этого 
театра) и должно было стать одним 
из символом объединения страны, 
а заодно неофициальным 
памятником самому Гранту. Однако 
за день до этого президент получил 
записку с угрозами от «самого 
настоящего убийцы Авраама 
Линкольна» по имени Бык, и теперь 
главные герои, Джим Вест 
и Артемус Гордон, должны 
немедленно начать расследование, 
не допустить гибели еще одного 
президента, а заодно пролить свет 

Роли в 1Ѵ1ѴЛѴ распределены 
очень четко: Гордон — Головной 
Мозг, Вест — Мозг Спинной. 

На долю первого выпало раскрытие 
всяческих паззлов, ведение 
расследования, анализ фактов, 
опрос свидетелей, ну а второй 
только успевает перезаряжать свою 
«пушку». Поэтому с начала игры 
Гордон в спокойной обстановке 
изучает труппу фордовского 
театра, надеясь обнаружить хоть 
какую-то зацепку, а темнокожий 
Вест в буквальном смысле выбивает 
из подозреваемых информацию по 
делу Линкольна. Иногда вместе 
с мозгами. 

Игра поделена на 4 эпизода по 
3 уникальных локации в каждом. 
Кроме упоминавшихся верфи 
и театра, среди них были замечены 
таверна, секретная лаборатория 

шахтеров. Управление часто 
переходит с одного героя на другого, 

и обратно, а такая смена жанров, 
по мнению авторов, способна долго 


поддерживать интерес геймера. 

бегунку, способному занимать 
3 позиции (Боѵѵ, Мейіит и Ні§Ь), 

изменять который можно прямо по 
ходу игры. Не можете подобрать 
отмычку к замку? Шифр письма 
слишком примитивен? Непонятно, 
как замаскировать свою внешность? 
Обращайтесь с подобными 
проблемами к бегунку паззлов. 
Кроме того, у вас будет журнал, 
в который автоматически заносятся 
все улики, связанные с делом, все 
факты и описания встречавшихся 
предметов. Если стоит уровень 
Ні§Ь, то поиск связующих нитей 
и решений целиком на вас, если 
Ьоѵѵ, то журнал начнет 
подсказывать в каком направлении 
искать. 

Уровень экшна, регулируемый 
вторым бегунком, определяет 
количество врагов, боезапас вашего 
оружия и наличие/отсутствие 
непростреливаемых противником 
местечек, где можно на время 
заныкаться. У большинства стычек 
имеется обходной путь решения. 
Например, в одном случае можно 
прострелить осиное гнездо, висящее 
над головами противников, 



По графике игра 
подозрительно 
смахивает на 
Акте іп (Не Эагк, 
т. е. трехмерные 
персонажи ходят по 
заранее прорисованному 
пейзазку. 


в другом — уйти от 
преследователей, прыгая 
с вагонетки на вагонетку. Я тут 
мельком упоминал слово «оружие», 
так вот оно, в лучших традициях 
сериала о Джеймсе Бонде, 
не вписывается в рамки XIX века. 
Если обычный пистолет и прототип 
первого танка еще туда-сюда, 
то стреляющие дротиками или 
электрическими разрядами 
пистолеты, гранатомет и мотоцикл, 
плавно перетекающий в снегоход, 
тогда были знакомы разве что 
писателям-фантастам. 

Да и Вандерер — персональное 
транспортное средство двух 
героев — тоже не от мира того. 
Впрочем, арсенал вполне 
достаточен, и на него грех 
жаловаться. 

Движение, да и просто любые 
действия в игре делаются наиболее 
«интуитивным» (ох, как любят это 
словечко разработчики игр) 

Кликнул — передвинулся 


ПРЩЙРИПЛЬНЫЙ ПРОСМОТР 

(заговорил, использовал, выстрелил 
и т. д.). А ведь были же счастливые 
времена, когда интерфейс и управ¬ 
ление делались в расчете на более 
интеллектуального игрока... Отли- 

жих» очень просто — 
достаточно навести 
курсор на фигуру. Ес¬ 
ли курсор становится 
красным, то уже пора 
открывать огонь. Чем 
меньше курсор по раз¬ 
мерам, тем больше 
шансов на точный вы¬ 
стрел. Полезность та¬ 
кого прицела под во¬ 
просом, хотя все равно 
в демке он был сделан 
криво. По графике игра 
подозрительно смахи¬ 
вает на Аіопе іп Йіе 
Багк (не забыли еще такую?), т. е. 
трехмерные персонажи ходят по 
заранее прорисованному пейзажу. 

Самое ужасное, что камера сама 
выбирает угол обзора, и нет 
возможности наставить ее на путь 
истинный. Значит, с единичной 
вероятностью будут баги, когда враг 
стреляет откуда-то из-за экрана, 
и без дополнительных перебежек 
его не увидеть. Такое творилось 
чуть ли не с каждым вторым 
противником в демоверсии. Или это 
я такие ненормальные пути 
выбирал? 

Зато авторы могут похвастаться 
разными графическими эффектами. 

Неплохо сделано изображение 
героя за препятствиями. Особенно 
это заметно, если поставить его за 
дерево или хотя бы куст. Еще 
весьма натурально отбрасываются 
тени, даже в движении. Выделить 
что-то еще сложно. Как видите, 
никаких технологических новинок 
в игре не используется. Больше 
того, создается впечатление, что 
ІѴЛѴІѴ слегка припозднилась 
с появлением на свет — несколько 
лет назад ее бы еще приняли, 
но сегодня есть игры, куда более 
достойные геймерского внимания. 

Такой вот я привередливый. ЕЗ 
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Компьютеров 


Ф0РМ03А-АВИАМ0Т0РНАЯ 

Ст. м. "АВИАМОТОРНАЯ", ул. Авиамоторная, 57 
Тел./факс: (095) 234-21 -64 (5 линий) 


Ф0РМ03А-КИТАЙ-Г0Р0Д 

Ст. м. "Китай-город", Б. Трехсвятительский пер., д. 2 
(095) 926-24-52, 728-40-04 



ФОРМОЗА-АКАДЕМИЧЕСКАЯ 

Ст. м. "Академическая" , ул. Профсоюзная, д. 1 
(095) 124-22-78, 129-60-28 

Ф0РМ03А-АЛЕКСЕЕВСКАЯ 

Ст. м. "Алексеевская", ул, Староалексеевская, д. 21 
(095) 234-29-10 (5 линий), 283-24-68, 283-08-06 

ФОРМОЗА-БАБУШКИНСКАЯ 

Ст. м. "Бабушкинская", ул. Сухонская, д. 7 А 
(095) 472-64-01,472-72-30, 472-44-64 

ФОРМОЗА-БЕЛОРУССКАЯ 

Ст. м. "Белорусская", Ленинградский пр-т, д. 7 
(095) 214-38-56, 946-18-06 

ФОРМОЗА-БЕЛЯЕВО 

Ст. м. "Беляево”, ул. Профсоюзная, д. 98, к. 1 
(095)330-13-01,330-13-12, 

330-13-22, 330-24-34, 330-27-67 

ФОРМОЗА-ВДНХ (платф. ЯУЗА) 

Ст. м. "ВДНХ", платф. Яуза, ул. Ростокинская, д. 9 
(095) 181-39-64,181-45-54,181-19-95 

ФОРМОЗА-ВВЦ 

Ст. м. "ВДНХ”, ВВЦ (50 м от центр, входа) 
(095)216-15-12, 216-12-36 

ФОРМОЗА-ВОЙКОВСКАЯ 

Сг. м. "Войковская", ул. Косм. Волкова, д. 10 
(095) 150-07-91,150-55-36, 159-50-63, 159-50-61 

ФОРМОЗА-ИЗМАЙЛОВСКИЙ ПАРК 

Ст. м. "Измайловский парк", Окружной пр-д, д. 18 
(095) 369-75-44, 366-24-48 


ФОРМОЗА-ЛЕНИНСКИЙ ПРОСПЕКТ 

Ст. м. "Ленинский проспект", ул. Вавилова, д. 7 
(095) 135-42-29, 135-44-39, 135-05-29 

ФОРМОЗА-РУСТАВЕЛИ 

Ст. м. "Дмитровская", ул. Руставели, д. 1/2 
(095) 210-44-00 (10 линий), 210-97-20 (5 линий) 
Ф0РМ03А-ТЕКСТИЛЫДИКИ 
Ст. м. "Текстильщики", ул. Окская, д. 2 
(095) 173-07021,177-25-12 

ФОРМОЗА-ТРЕТЬЯКОВСКАЯ 

Ст. м. 'Третьяковская", ул. Пятницкая, д. 36 
(095) 956-2770 

ФОРМОЗА-ОРЕХОВО 

Ст. м. "Домодедовская”, ул. Генерала Белова, д. 4 
(095) 390-01-90, 393-49-87, 393-87-18 

ФОРМОЗА- ШАБОЛОВКА 

Ст. м. "Шаболовская", ул. Шаболовка, д. 61/21 
(095) 952-32-47, 958-25-35, 954-25-67 

ФОРМОЗА-ЩЕЛКОВСКАЯ 

Ст. м. "Щелковская", Сиреневый б-р, д, 15 
(095) 164-96-92, 164-96-51 

ФОРМОЗА-Улица 1905 года 

Ст. м. "Улица 1905 года", 
ул. Мантулинская, д. 2, 

(095) 205-35-24, 205-36-66 

ФОРМОЗА-ЮЖНАЯ 

Ст. м. "Южная", ул. Кировоградская, д. 9а 
(095)311-31-81, 311-32-56,311-12-17 


Логотип ІпіеІ Іпзігіе и Репіішп - зарегистрированные торговые марки Іпіеі Согрогаііоп 


ТЕХЦЕНТР: тел./факс: (095) 360-59-51 
(ремонт, модернизация, заправка картриджей) 
оптовый, дилерский отдел: тел./факс: (095) 234-21-65 (5 линий) 
Е-шаіІ: (огтога@аѵіа.(огтога. ги - для комм, вопросов 
зиррог1@аѵіа. (отлога.ги - техн. поддержка 

КОМПЬЮТЕРЫ РОВМ02А НА БАЗЕ ІЫТЕІ.® РЕЫТШМ® III РПОСЕ580П 

Р650М Репіішп® III ргосеззог 500МНг/ 128МВ/ ЮО 8,40В/ 3” + СО 32х/ 16М Віѵа ТМТ/ ЗВ64/ Ш95 
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Коктейлѣ 

Ржавый гвоздь: 

Подается в бокале Олд-фешен 


Компоненты: 

• Шотландское 

виски «ТеасНег'з» — 50 мл; 

• Ликер ОгатЬче — 25 мл. 



Г уществует на свете целый класс игр, в которые играет 
довольно много народу, но «средний геймер» о них не 
знает ничего (или почти ничего). Между тем некото¬ 
рые из этих игрушек по количеству фанатов значи¬ 
тельно превосходят иные коммерческие поделки со¬ 
временных гейм-дизайнеров, а по количеству запусков могут срав¬ 
няться с «Квакой». И это не «игры, любимые народом». Это игры, 
которыми увлечены люди, обычными игрушками не интересую¬ 
щиеся, — сисадмины, программисты и прочие юниксоиды. В эти 
игры народ режется и на больших ЭВМ, и на ІЖІХ-системах, и на 
Аші§’е, и на древних РШ\ Много вот вы, например, знаете о таких 
вещах, как Іпіегасііѵе Гісііоп, Ко§ие1іке ёатез и МІ В? Может, 
кое-кто из вас что-то и слышал, но отрывочно и невнятно. Хотя за 
каждым этим непонятным обозначением скрывается целый мир, в 
котором проводят массу времени разные уважаемые люди. И сего¬ 
дня мы расскажем об одной из лучших «рогоподобных» игр — Хеі 

Наск ’ е - _ ЫЕТ ННСК 


Жанр: Кои§ие1іке НРС 


1І 


ж V Разработчик, издатель: Беѵ Теат ) 

туристы _ 4 - ; 

Подземелья я 

ИШо«™ _ 

Во что играются 


Михаил Чуркин ака Сеіі 
(сисадмин) 



Давно-давно была Ко§ие. Это 
была НРС наподобие массы 
существовавших в то время 
текстовых игр, однако вместо 
текста в ней использовалась 
псевдографика. То есть вы не 
получали сообщение на экране, 
что «вы вошли в очередную 
комнату и на вас напал злобный 
монстр», а видели все это в виде 
палочек и закорючек на 
терминале. 
Естественно, сюжет 
в Ко§иебыл 
примитивен до 
безобразия: вас 


нетрудно 
почему «юниксои¬ 
ды» фанатеют от этой 
игрушки в значительно 
большей степени, чем 
«досоиды» 


занесло в подземелье, где вы 
собираете разные ценные 
штуки — чем больше наберете 
и монстров замочите, тем лучше. 
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сисадмины 


В свое время Ко§ие окончательно 
«развела» ЯРО и текстовые 
квесты, поскольку 
псевдографический вид оказался 
для первых куда удобнее. Однако 
Кодие была игрушкой слишком 
простой и быстро надоедающей 
(как и прародитель жанра 
Абѵепіиге, который назывался, 
как ни странно, Абѵепіиге), 
и потому следом появились целые 
пачки «улучшенных» 
«рогоподобных» игр, и одной из 
них был Наск. А в 1995 г. Беѵ 
Теат переписала игру Наск под 
ШѵГІХ, внесла в нее новые 

получившийся вариант №1 
Наск, ставший впоследствии 
ВЖ классикой го§ие-1іке 
игрушек. 

» Почему Иеі Наск? Имеет 
ли название отношение 
к почти одноименной 
бредовой конференции или 
^Н| к взлому сетей? Может, 

■В главный персонаж игры — 
злобный хакер, атакующий 
с ноутбуком наперевес 
суперсекретные сети, о которых 
никто, кроме него, не знает? Нет, 
все гораздо проще 


и прозаичнее — Беѵ Теат 
образовалась и жила 
в пространстве изепеі, отсюда 
и первое слово названия игры 
(а под вторым подразумевается не 
хакерство, а могучая рубка 
мечом). Правда, в некоторых 
версиях встречается такой 
персонаж, как С-аскег (гибрид 
Наскег и С-атег), который в самом 
деле ходит с ноутбуком и лупит 
им по головам монстров. 

Игра стала популярной, была 
портирована под Аіагі, Аті§а, 
МасіпІовЬ, М3 БОЗ, 08/2, ѴМЗ , 
ІѴіпйоѵѵз ИТ, появились клоны 
Иеі Наск. С 1995 г. вышло много 
версий игры, было внесено 
множество изменений 
в концепцию и оформление. 
Текущая версия — Иеі Наск 3.2.2. 

Иеі Наск — это 
однопользовательская игра 
с псевдографическим 
интерфейсом (довольно 
простенький графический 
интерфейс существует только под 
БШХ/Х11). Как и в остальных 
го§ие1іке играх, вы можете 
выбрать своего героя, подземного 
проходимца, из некоторого.набора 
персонажей — АгсЬео1о§із1, 























Случайно подобранным спеллом я 
превратил свою верную собачен- 
цию в черного дракона (на кар¬ 
тинке он красный). Это круто — 
теперь буду всех крушить. Един¬ 
ственная проблема — дракон 
жрет много, мне не остается 


ВагЬагіап, Саѵетап, ЕМ, Неаіег, 
Кпі§Ы, Ргіезі, Ко§ие, Затигаі, 
Тоигіні, Ѵаікугіе, \УІ 2 агсІ. 

У каждого персонажа, как 
и полагается, есть свои сильные 
и слабые стороны. Например, 
играя Туристом, вы 
обнаруживаете в своем 
распоряжении целый набор 
бесполезных предметов, 
возглавляемый дорогой 
видеокамерой, которой можно 
разве что здорово пугать 
монстров, то ли привыкших 
к темноте подземелья, то ли 
просто стесняющихся. Опыт 
показывает, что проще всего 
выжить, играя Самураем, 

Эльфом, Варваром или 
Валькирией. Волшебник тоже 
неплох, но только начиная 
с определенного уровня, 
до которого не все доживают. 
Археолог обладает замечтельным 
умением распознавать 
драгоценные камни, которые 
в изобилии раскиданы по уровням 
подземелья и по трупам зверски 
убитых его обитателей и ; 
которые в магазинах мож 
получить неплохие деньп 
У Археолога также имеет 
в наличии кирка — весьм 
полезное орудие, позволя 
щее раскопать кладовые 
и экспроприировать за- 
ныканные там незаконно 
нажитые деньги Креза 
(не путать с крезой!), ох¬ 
раняющиеся солдата- 
ми-разгильдяями, кото¬ 
рые запросто могут по¬ 
хоронить вас поближе 
к деньгам. Правда их 
можно обмануть, пред¬ 
ставившись самим Кре- 

Выбрав себе 
персонажа, вы 
выбираете и пантеон 


богов на свою голову. 

выбрали — 

Оиеігаісоаіі, Егеѵап 
Ііезеге, ТЬоШ, СМіп, 
Негтез, Сгот, Апи, 
СЫН Зипд-Іги или Ьасіу 
(это, конечно, богиня 
туризма) — бог первым 
делом заявит, что 
растили вас с одной 
целью — добыть ему 
или ей Атиіеі оі 
Уепсіог, незаконно 
присвоенный мятежным 
богом Молохом, и что 
Н выбора в общем нет — иди 
Щт вперед и сделай или умри 
ЦІ достойно. А уж если им 
Н попадет в руки этот амулет, 

Щі тогда они всех порвут на 
Н британский флаг, после чего 
И воцарится мир и спокойствие. 
Н Боги в №1; Наск народ крайне 
™ капризный, надежды на них 

- никакой — требуют жертв, 

а в нужный момент можно до 
них и не докричаться. 

Правда, могут и артефакт 
какой презентовать, если 
лишний завалялся. 

И вот боги прочитали 
мораль и отвалили на теплые 
небеса, оставив вас наедине 
с лабиринтом, полным 
нечисти всех мыслимых 
и немыслимых видов. Тут-то 
и начинается ИГРА. Задача 
проста и реалистична — 
остаться в живых, а это увязано 
зловредными богами 
с добыванием амулета. Так что 
свалить домой к маме не удастся, 
придется пройти весь путь до 
самых глубин Гехенома (Ну, 
допустим, можно просто 
побродить, а потом выйти наружу 
или нажать О, живые 
приключенцы получают больше 
очков, чем мертвые. — Прим. отв. 
ред.). По дороге надо положить 
огромное количество живности 
и нежити, победить верховного 
жреца Молоха, раздобыть Атиіеі 


оі Уепсіог, опять подняться на 
первый уровень — тут уж даже 
нейтральные до этого момента 
монстры могут начать бросаться 
на вас. Молох делает все 
возможное, чтобы вас задержать— 
и не дать доставить артефакт. 
Убиваете монстров, учитесь, 
накапливаете запас полезных 
свитков, волшебных палочек 
и заклинаний. Торгуетесь 
в магазинах, грабите 
сокровищницы, приносите 
жертвы на алтари и добираетесь 
с амулетом почти до самого неба. 
Тут уж Молох вынужден будет 
идти на переговоры — предложит 
вам место своего заместителя на 
бренной земле. Кстати, это тоже 
вариант окончания игры — но 
тогда мало того, что вам не дадут 
обещанный статус полубога 
и обвинят во всех смертных 
грехах и страдании мира, 
но сильно обделят очками — так 
что не поддавайтесь на 


Задача проста и 


Живых, а это 
увязано 
за овредным и 
богами с 
добыванием 
амулета. 



Драка с толпой орков. На картинке они изображены 
буквами «о». Это только вам кажется, что непонят¬ 
но — на самом деле я сразу понял, что на меня бегут 
орки, и продумал тактику борьбы. Это только в М&М 
VII сложно понять, кто именно тот урод, что злобно 


провокации! Донесли амулет — 
все, конец игры, добро торчит, 
порок наказан — ставим себе 
' памятник и пересчитываем очки. 

Простая цель, простой _ 

интерфейс, так в чем же 
очарование N61 Наск? Игра 
в полной мере открывает простор 
воображению, не замороченному 
навязанными образами 
художников и дизайнеров. 

Цветная псевдографика ясно 
и без излишеств дает полное 
представление о происходящих 
событиях, не загромождая игру 
ненужными деталями, 
а нетекстовый интерфейс не 
мешает динамике. 

Для управления задействована 
вся клавиатура, включая 
комбинации с клавишами АП, Сігі 
и даже несколько отдельных 
команд, на которые уже не 
хватило клавиш. Представляете, 
какое множество действий можно 


Игра в полной 
мере открывает 
простор 


образами 
художников и 
дизайнеров. 
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Любители 
фэнтези и легенд 
разных стран 
получают 
уникальный тир, 
в котором для 
них все логично и 
просто. 


совершать над предметами 
и персонажами, которых в игре 
тоже немало? Но тем не менее 
играть очень удобно, в кнопках не 
путаешься уже через пару минут, 
а на всякий случай есть отличная 
подсказка, которую можно 
вызвать по «?». Как все, что берет 
начало из ІШІХ, игра прекрасно 
документирована. Не ленитесь 
прочитать документацию — узна¬ 
ете много интересного. Сюжетная 
линия просто поражает своей 
проработанностью: игра изобилу¬ 
ет заимствованиями из классиче¬ 
ских произведений фэнтези, 
а также из мифов и легенд, 
причем все по делу и к месту. 
Достаточно взять такие 
артефакты, как серебряная шпага 
Грейсвандир, меч Буреносец, меч 
Экскалибур, меч Оркрист, молот 


Это город. Тут магазины и охранники. Если 
попытаться по привычке ломануть дверь ногой 
(СМ-Р) или попить из фонтана, они начнут за 
нами гоняться. И сами-то серые охранники 
слабенькие, а вот их зеленый начальник — 

I страшная 
собака. 
Собака — в 
смысле «@» 



находите лишь 
«зеленые кольца> 
и «свитки с 
надписью ЕІ.ВІВ 
ѴЮИ» и лишь 
потогм с помощью 
идеитификацион - 


узнаете, что 


кодом ШІВІВ 
ѴІОИ... 


Тора, зеркало 
Мерлина 

Мертвых, 
кстати, требующая с собой 
бережного обращения. Если 
прочитать ее при неправильных 
условиях, в ней появляется ваше 
имя и вы (естественно) умираете... 

Любители фэнтези и легенд 
разных стран получают 
уникальный мир, в котором для 
них все логично и просто. Ясно, 
что любимая шпага Корвина 
отлично помогает против всякой 
нечисти, Буреносец снижает 
верхнюю грань хит-пойнтов 
у противника, причем не 
спрашивает, друг это или враг, 
и так и норовит замочить 
дружественно настроенных 
персонажей. В Ыеі; Наск, 
в отличие от многих игрушек, 
попадаются и такие! Встретился 
вампир — серебряные стрелы 
выручат вас, а можно и чесночку 
поесть для острастки. Самое 
замечательное, что в игре почти 
ничто не детерминировано — 
лабиринты, монстры и предметы 
генерируются по ходу 
продвижения к цели, но если вас 
забросит на уже пройденный 
участок, то вы застанете его точно 
таким же, как видели. Только 
трупы могут успеть разложиться 
и понабегут новые монстры. Есть 
и детерминированные места — 
города с магазинами, тюрьмами 


и фонтанами, Дельфы со 
свихнувшимся на почве 
математики оракулом, жилище 
Горгоны (убивать ее необходимо 
в полном соответствии 
с легендой). Все это органично 
вплетено в генерирующиеся 
уровни подземелья... 

По ходу действия вас могут 
призвать выполнить квест — 
причем для каждого персонажа 
квест свой. Игра потрясающе 
реальна — чтобы жить, вам 
нужно питаться, а так как 
нормальную еду найти не всегда 
просто, приходится жрать трупы 
убитых монстров. Но делать это 
надо осторожно, бывают 
неприятности: в лучшем случае — 
изжога, в худшем — смертельное 
отравление. Не пытайтесь съесть 
слона — запросто умрете от 
переедания. Можно навертеть из 
монстров консервов (у Археолога 
в инвентаре изначально имеется 
аппарат для консервирования) 
или приготовить суп — сырые 
продукты имеют тенденцию 
портиться. Кое-какие 
возможности, как, например, 
телепатия, можно получить, съев 
некоторых монстров. 

Примечательно, что герой на¬ 
чинает путь в глубины Гехенома, 
почти ничего не зная об окружаю¬ 
щем его мире. Если доживет, он 
научится распознавать драгоцен¬ 
ные камни, оружие и доспехи, ма¬ 
гические свитки и волшебные па¬ 
лочки... Но в начале игры вы нахо¬ 
дите лишь «зеленые кольца» 
и «свитки с надписью ЕЬВІВ 
У БОН» и лишь потом с помощью 
идентификационного спелла уз¬ 
наете, что именно скрывается за 
кодом ЕЬВІВ УШН, а что — за 
НАСКЕМ МІІСНЕ, причем в каж¬ 
дой новой партии соответствия 
иные. По ходу дела ваш герой 
найдет отличное оружие и доспе¬ 
хи, приручит целый выводок чер¬ 
ных драконов, 
чтобы не пач¬ 
кать руки рез¬ 
кими монстра¬ 
ми. В Иеі: Наск 
есть понятие 
домашн 
вотного. Игра 
начинается 
с маленькой 


удается сохранить своего четве¬ 
роногого друга надолго — враги 
становятся все серьезнее и собака 
или кошка могут погибнуть. В та¬ 
ком случае с помощью заклина¬ 
ния можно приручить любое дру¬ 
гое животное и даже не одно. 

Не будьте слишком 
любопытны! Слишком 
любопытные долго не живут — 
так, прочитав свиток сигзеб зсгоіі 
оі §епосісІе, можно вызвать 
монстра, которого хотите 
уничтожить, а прочитав зсгоіі оі 
рипізЬтепІ, слоняться по 
лабиринтам как заправское 
привидение с ядром на цепи, 
получая им по любопытной голове 
всякий раз, спускаясь по 
лестницам, или подобрать 
здоровенный проклятый бульник 

выбросить — бульник-то проклят! 
Так что думайте, что делаете, 
иногда это помогает. В отличие от 
аркад, где герой, не напрягаясь, 
тащит на себе горы оружия, 
которых хватит на пару 
авианосцев, ваши физические 
возможности здесь сильно 
ограничены — все, что валяется, 
подбирать не стоит. Со временем 

груза, но не беспредельно даже 
с Ьа§ оі ЬоЫіп§, куда можно 
запихнуть средних размеров 
дракона и он будет весить 
относительно немного. Жалко 
бросать с трудом награбленное 
добро — заприте в сундуке, 
а если боитесь за сохранность — 
запечатайте заклинанием или 
продайте в магазине. Разным 
персонажам это обойдется 
в разные деньги, в зависимости от 
их харизмы. Но ничто не вечно 
в мире Меі Наск: начав путь, 
скажем, Эльфом, ничего не стоит 
обнаружить себя в теле Черного 



бакой, по мере продвижения по 
лабиринтам животное сражается 
с вашими врагами, а иногда 
и с друзьями, и тут же уминает 
их трупы — в еде кошки и собаки 
довольно непривередливы — 
и попутно, как и ваш герой, кру- 
теет и набирает экспы. Собаку 
и кошку можно, кстати, трениро¬ 
вать. Ручное животное — незаме¬ 
нимый помощник не только в бит¬ 
ве: с их помощью легко грабить 
магазины. Жаль только, что редко 


Левая могила — моя. Я 
с голодухи слопал труп 
огромного муравья, 
а тот оказался отрав¬ 
ленным. А что делать-то 
было? Доброта богов уже 
вся вышла (два раза кор¬ 
мили, стали посылать), 
а другой еды в округе не 
было... 

























Коктейль 


Дракона, что еще неплохо, только 
все время есть хочется, или, что 
значительно хуже, лесной нимфы 
или квантового механика, 
отличающегося мерзким 
характером и постоянно 
телепортирующегося из одного 
места в другое. 

Игра написана 
с замечательным чувством 
юмора — правда большей частью 
юмор черный, что еще добавляет 
реалистичности. Вы даже не 
можете представить себе всего 
разнообразия опасностей, 
подстерегающих вас в глубинах 
Гехенома. Попробуйте поиграть, 
вас приятно удивят некоторые 
надписи на вашем могильном 
камне. Если вам особо не повезет, 
можете принять участие 
в конкурсе на самую нелепую 
смерть на одной из страниц 
в Іпіегпеі, посвященной N61 Наск. 

N6-1 Наск — игра не сетевая 
и вряд ли когда-нибудь будет 
таковой, но если вы умерли, 
скажем, в С-потізЬ Тоѵга, 
то вполне возможно, придя через 
некоторое время в знакомый 
лабиринт, будете неприятно 
удивлены силой привидения 
с вашим именем, мрачно 
слоняющегося вокруг вашего же 
трупа со всеми шмотками 
(проклятыми обычно). А если игра 
стоит на сетевом диске 
компьютера — вы легко можете 
встретить дух другого 
пользователя. Ваш герой имеет 
множество атрибутов, 
про которые вы не знаете и скорее 
всего узнаете только после 
смерти — игра честно 
рассказывает про все ваши вещи 
и атрибуты перед тем, как 
изобразить ваш могильный 
камень. Часть атрибутов зависит 
от поведения персонажа — 
приобретается поеданием разных 
монстров, чтением свитков 
и добыванием камней. Опасно 
играть в новолуние — N61 Наск 
проверяет даты и следит за 
лунным календарем: 
в полнолуние вы удачливы, а при 
новой луне смерть таится 
в каждом убогом головастике. 

Иеі; Наск занимает совсем 
немного места на жестком диске 
(хотя для неграфической игры 
2,64 Мбайт — весьма много), 
совершенно нетребовательна 
к аппаратуре — может работать 
на 286 с монитором ЕОА — и тем 
не менее содержит удивительно 
цельный, сбалансированный 
и загадочный мир. Играйте в Иеі 
Наск — Со Ъгаѵеіу \ѵііЬ Егеѵап 
Незеге! 

Еще одна отличительная 
особенность игры — она 
распространяется бесплатно 
вместе с исходными текстами. Вы 
имеете право сами 
модифицировать ее (более 


подробно можно почитать в файле 
Іісепзе, входящем 
в дистрибутив) — именно таким 
образом Иеі: Наск получился из 
Наск. И сейчас существует 
множество клонов игры — 
например, Иеі; Наск+, №1 Наск—, 
ЗІасЬ и другие, ссылки на которые 
можно найти в Іпіегпеі; на 
страницах, посвященных Иеі: 

Наск. 

ЫеШаск ОШсіаІ ЕТР: И р: // 
Нр.ии.пеі/риЬ/датез/пеіЬаск 

Домашняя страничка Иеі; Наск: 
Шр : / /ріпку.ѵШпуег.сот/пеіфаск 

Иеі Наск РАО: Шр: //-илуѵу. 
еіесігоіуіе.аетоп. со.ик/пЬаск- 

{ад.Ыт! 

ЗѴ’з Ые* Наск Раде: Шр:// 
Ыиез.ЬеІзіпкііі/ ~ѵѵііі.апе/пеі- 

Ьаск.ЬітІ 

Ьазкаѵу Ие/ Наск Раде: Шр:/ 
/Із.зі.ги/НеШаск/ 

На этих страницах вы 
получите более подробную _ 

информацию об игре, скачаете 
дистрибутив (если не удалось 
найти на нашем СЭ), почитаете 
ответы на часто задаваемые 
вопросы, пройдете тест «Вы 
заигрались в Иеі; Наск, если...», 
почитаете описание наиболее 
глупых смертей в Иеі; Наск, 
изучите тактику и стратегию 
выживания и многое-многое 
другое. Я же дам несколько 
советов, которые помогут вам 
в освоении игры. 

Не пугайтесь псевдографики — 
буквой @ обозначены вы сами 
и иные люди (почтальоны, 
продавцы). Где-то рядом бегает — 
ваша собака или кошка, 
обозначенная, соответственно, 
буквами сі или {, их бить не 
надо — они вам еще пригодятся. 
Чтобы не потерять их при 
переходе на следующий уровень, 
необходимо, чтобы в момент 
перехода они располагались на 
соседних с вами клетках. 

Лестницы на уровни 
вверх/вниз обозначены «<» 
и «>» — соответственно, эти 
кнопки и надо нажимать, чтобы 
ходить по уровням. Вообще 
говоря, информацию по объектам 
на экране можно получить, нажав 
«/», подведя курсор 
к загадочному объекту и нажав 
«.». Хорошую подсказку по игре 
дает кнопка «?» — можете 
почитать краткую или полную 
справку по Иеі; Наск. 

Разобрались с клавишами — 
несколько советов по поведению 
в игре. Следите за своими 
параметрами, отображенными 
внизу экрана. Если НР осталось 
немного — пора рвать когти; если 
вы Нипдгу — надо поесть или, 
на худой конец, помолиться, если 
есть нечего (совершенно 
серьезно). Не старайтесь 
применить на себе все найденные 
в подземельях вещи — 


любопытство до добра не доводит. 
Существует полезный предмет 
зсгоП оі! ійепШу, с помощью 
которого можно узнать, что же вы 
подобрали. Одна беда — искать 
этот свиток придется, все равно 
читая все подряд (тут, кстати, 
у мага есть большое 
преимущество — часто такой 
свиток имеется у него изначально 
и потому он сразу знает, что 
именно надо искать). 

Не пытайтесь проскочить 
подземелье по диагонали — чем 
больше опыта вы приобретете на 
данном уровне, тем проще вам 
будет дальше. Где-то со 2 по 4 
уровень идет ответвление на 
СпотізЬ Міпез — вы сразу 
узнаете это место по отличной от 
обычных комнат структуре 
и толпам бесцельно шатающихся 
гномов. Туда стоит сходить за 
ЬискЗіопе (дгаузіопе) и просто 


Игра написана с 




Гобл и некие пещеры. Тут много добродушных гоблинов, злобных 
гоблинских шефов и хабара. Здесь я потерял свою собаку (прова¬ 
лился в дырку), а когда вернулся, собака уже озверела и меня же 
загрызла... Редиска 


чтобы поднять уровень 
и запастись кучей шмоток. Это 
тупиковая ветвь — назад 
придется возвращаться на тот же 
уровень, с которого вы попали 
в СпотізЬ Міпез. 

Не молитесь без крайней 
необходимости: боги — существа 
с отвратительным характером 
и часто их доставать не стоит. 

Не пытайтесь обокрасть хозяина 
магазина — без опыта эта затея 
обречена на провал. Не бейте 
нейтральных монстров — тех, 
при атаке которых вам задают 
вопрос. 

Игра не позволяет много раз 
восстанавливать сохраненную 
запись — если вас убивают, 
запись стирается. Это лечится 
путем хранения копии 
заѵе-файла. Если дверь или 
сундук заперты — примените 
грубую силу! Пните их («к»). 
Руководствуйтесь своим здравым 
смыслом. Если что-то непонятно, 
можно почитать справку или 
ЕАО — в них много интересной 
информации. 

Удачи! 


Не молитесь без 
крайней 
необходимости: 
боги — существа с 
отвратительным 
характером и 

доставать не 

























НА СТРАНИЦАХ 


НА СТРАНИЦАХ 


ы любите хоро- 

шие игры? Да. И я ^^ВрР’" "'*■* 

тоже. Поэтому ' 

личных игр прибави- ^ \ ^ 

лось. Три штуки. Сами дога- ^ 
даетесь какие или подсказать? Стратегия, ко¬ 
торую все ждали много лет. Стратегия, которую особенно 
никто не ждал, но которая посмела не только выйти, но и со¬ 
ставить серьезную конкуренцию стратегии, которую все ждали. 
И, наконец, гибрид, который в процессе создания интересовал 
немногих, но после выхода понравился всем. 

На самом-то деле хороших игр вышло еще больше. Я оказался пе 
ред серьезной проблемой: со всех сторон на меня кидались ответ< 
венные и безответственные редакторы и авторы, норовя засунуть в 
гахит что-нибудь свое. Я отбивался как мог, но силы были явно не \ 


*** Пришлось поступить хитро: я собрал в одной комнате всю заинтересо- 

ванную публику, и после часа криков, воплей и раздирания рубашек общест- 
1 венность пришла к выводу, что договориться им не удастся, поэтому почетная 
обязанность выбирать мегахиты лежит на мне. 

Ну, собственно, вот я и выбрал. Прошу любить и жаловать - I Іотеѵѵогісі, 





Василий Балуі 


Вот попала, так попала. Надо же было 
залететь в поле астеридов! Теперь отбиваться 
придется из всего бортового оружия. 
Единственное спасение — корабль-матка и не 
такое выдержать может. Боже, а как же мои 
птенчики? Что люди подумают обо мне, 
корабле-матке, если я их потеряю? Вот 
попала, так попала... 


«трехмерность», 
изготовители различных космиче¬ 
ских стратегий, не шла далее «от- 
рехмеривания» юнитов и рисова¬ 
ния красивых космических фонов. 
В Нотеѵ/огісі вы наконец-то пой¬ 
мете, что значит действительно 
трехмерное пространство. 

Ведь как это обычно происхо¬ 
дит? Четко прорисованные группы 
юнитов мечутся по экрану, соеди¬ 
няясь и разъединяясь, словно пья¬ 
ные инфузории-туфельки. Причем 
вид всегда или сверху или сверху- 
сбоку. И вот компании Кеііс при¬ 
шло на их коллективный ум, что 
в космосе ведь двигаться можно не 
только вверх-вниз и вправо-влево! 

Теперь корабли в Нотеѵѵогісі 
перемещаются совершенно неве¬ 
роятным образом. Невероятным 
для предыдущих представителей 
жанра стратегий, но вполне есте- 

ной космической навигации. Ведь, 
по правде говоря, ваше судно, ра¬ 
зогнавшись до космической скоро¬ 
сти, при всем желании не сможет 
на месте выполнить поворот под 
прямым углом. Представляете, что 
случится с экипажем, если кто-ни¬ 
будь все-таки решится на это? 
Нежный мясной фарш... Поэтому 
все происходит естественно, а что 
естественно, то не безобразно 
и в данном конкретном случае про¬ 
сто красиво. Когда звено перехват¬ 
чиков, построившись в боевой по¬ 
рядок «X», разворачивается для 
повторного захода на цель — это, 
братцы, песня. Я хотя никогда не 
отдалялся от Земли дальше, чем 
на десять километров, и в детстве 


работы по созданию на орбите 
большого такого кораблика диаме 
тром двести пятьдесят километ¬ 
ров. Корабль-матка называется. 

В один прекрасный день все ра¬ 
боты были завершены, корабль- 
матка снаряжен вспомогательны¬ 
ми судами, заправлен и запущен 
в гиперпространство по единст¬ 
венному маршруту, сохранивше¬ 
муся на найденной карте. Также 
туда было отправлено беспилотное 
судно-заправщик. 

Но заправщика расстреляли 
злобные тайденские пираты, так 
что экипажу корабля-матки уда¬ 
лось только взять диск с обратны¬ 
ми координатами и бесславно по¬ 
вернуть назад. Но на родине их 
ждало... не то что горькое разоча¬ 
рование, а прямо скажем — несча¬ 
стье. Родной планеты на месте не 
оказалось. Пока они там разбира¬ 
лись с координатами и прыгали 
туда-сюда, тайденцы спокойно 
подлетели к беззащитной планете 
и уничтожили ее со всем орби¬ 
тальным оборудованием вместе. 
Чудом уцелело лишь несколько 
криогенных платформ. И вот, ле¬ 
тая в корабле по орбите уничто¬ 
женной планеты, вы даете мрач¬ 
ную клятву отомстить пиратам 
и найти новую родину для своего 
народа. 

Скажу сразу, всем шумом, под¬ 
нявшимся в последнее время во- 


де-то далеко, на самом 
краю Галактики, жила 
себе ничем не примеча¬ 
тельная цивилизация. 
Вроде нашей. Это толь¬ 
ко мы с вами думаем, 
что если изобрели атом¬ 
ную бомбу и запустили 
человека на Луну — значит, круче 
Эвереста. Думаю, что какие-ни¬ 
будь марсиане с нами не согласят¬ 
ся. Что это за великая цивилиза¬ 
ция, которая до сих пор даже око¬ 
лоземное пространство толком не 
освоила, а на Луне только флажок 
поставила. Еще написали бы: 
«Здесь был Нейл!». 

Ну так вот. Назывались эти 
инопланетяне неброско — Кушан. 
Одну кушанскую экспедицию уго¬ 
раздило наткнуться в недрах пус¬ 
тыни на останки древнего косми¬ 
ческого корабля. Корабль был не¬ 
вообразимо старый, поэтому ниче¬ 
го толкового там найти не смогли, 
кроме клочка карты Галактики. 

Видимо, кушанцам вот только 
этой карты и не хватало, чтобы на¬ 
чать космическую экспансию. 

Не понимаю я этих инопланетян. 
Неприятность вроде кометы или 
взрыва сверхновой им не угрожа¬ 
ла. Так зачем, спрашивается, гнать 
волну и устраивать бегство крыс 
с НЕтонущего корабля? 

Как бы там ни было, но кушан- 
цы в срочном порядке развернули 
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МедаСаше 






Разведка доложила... 


МоіНег 5Нір — Тут все понятно. Это тот самый корабль-матка, кузница кадров, 
закрома Родины и т. д. Сильно защищен, слабо вооружен. 


Боевые корабли 



Зсоиі — Самый простой кораблик, годен только в первых миссиях. Слабое во¬ 
оружение и защита, но очень высокая скорость. 

Іпіегсеріог — Неплохое средство нападения, высокие маневренность и мощ¬ 
ность. Слабая защита. 

беТепбег — Идеальный космический убийца. Высокая скорость, хорошая защи¬ 
та и огневые качества усугубляются отличной системой наведения. Группа из 20 
ОеГепбег'ов способна вдребезги разнести любой крупный корабль врага, кроме 
корабля- 

АШск ВотЬег — А эти штуки предназначены для нападения исключительно на 
очень крупные цели. Их плазменные торпеды прошивают броню, как бумагу. 
беГепзе РідНіег — Следующее поколение легких истребителей. Невероятно эф¬ 
фективные аппараты. Рекомендую! 

Сіоакеб ЕідМег — Несут на борту генератор защитного поля, позволяющий 
подкрасться к противнику вплотную. Правда, невидимость сохраняется только 
до первого выстрела. 

ІлдНІ Согѵеііе — Про него не стоит и говорить, просто очередное звено в цепи 
исследований. Его существование может оправдать только низкая стоимость. 
Неаѵу Согѵеііе — Оптимальное средство обороны. Лучше всего оставлять деся¬ 
ток таких кораблей для охраны корабля-матки. Исключительно ради собствен¬ 
ного спокойствия. 

Ми№-дип Согѵеііе — Очередное слово в прогрессе корветов. Более высокие 
огневые и скоростные качества, чем у НС, зато низкая защита и необходимость 
перезарядки на корабле-матке. Лучше держать в обороне. 

Міпе 1.аѵег Согѵеііе — Корабль для установки минных заграждений. Если вы 
ожидаете массированной атаки на корабль-матку, то расставить немного мин по 
окрестностям — оптимальный выход из положения. 

Аззаиіі Ргідаіе — То же самое, что и IX, поможет пережить несколько тяжелых 
моментов, после чего станет бесполезен. 

Зиррогі Ргідаіе — Я так и не понял, для чего нужны корабли поддержки. Низ¬ 
кие огневые и ходовые качества, разве что броня на высоте, 
бгопе Ргідаіе — Транспорт, несущий на борту автоматические боевые 
корабли. Низкая скорость и отвратительная защита. У боевых автоматов 
тоже есть недостаток — после каждой атаки они должны возвращаться на 
базу для дозаправки и ремонта. А в случае уничтожения базы превраща¬ 
ются в камикадзе. 

Іоп Саппоп Ргідаіе — Низкие ходовые качества этого самоходного ору¬ 
дия с лихвой компенсируются мощностью орудия, точностью и дальнос¬ 
тью залпов, а также наличием отличной брони. 

Іоп Віш Ргідаіе — То же самое, но немного мощнее. 

ОеРепзе Ріеісі Ргідаіе — Еще один корабль поддержки. Создает защитное 
поле. 

Сіоак Сепегаіог — Блокирует радары противника. 

Сгаѵжеіі Сепегаіог — Создает гравитационный колодец, выбрасывающий 
корабли из гиперпространства и не позволяющий аккумулировать энер¬ 
гию для прыжка. Нужен при погоне за побежденным кораблем-маткой 
противника. 

Эезігоуег — Так и не сумел его построить — слишком высока цена. Но 
должно быть нечто грандиозное, хотя и неповоротливое. 

Неаѵу Сгиізег — Самое мощное и ужасное. Еще круче, чем Оезігоуег. 


Один сценарий на двоих 

Чем мне всегда нравилась к 
ния Зіегга и огромное » 
прикупленных ею студий, так это 
умением не задавать себе глупых 
вопросов. Действительно, зачем 
вам много сценариев? Вы отлич¬ 
ную игру получили? Получили. 
Играете? Играем. Так какого Май¬ 
крософта вам еще нужно? Ишь, 
какие ценители прекрасного выис¬ 
кались. Ролик вступительный по¬ 
глядели? Поглядели. Понравилось? 
Понравилось. Вот и хватит! При 
всем великолепии технического 
исполнения Нотеіѵогісі, как и мно¬ 
гие другие стратегии в реальном 
времени, страдает одним сущест¬ 
венным недостатком. Полностью 
посвятив себя написанию и отлад¬ 
ке движка игры, разработчики ос¬ 
татки энергии пустили на создание 
роликов. Ну а сценарную часть по¬ 
считали... не самой главной. Чего 
тут думать, трясти надо. 

Так вот. В игре присутствует 
несколько рас, что уже само по се¬ 
бе опровергает теорию господина 
Дарвина (откуда на других плане- 



Марсе я 
места | 

Вселенной просто кишат. 

Про тайденцев и 
уже сказали. Это, значит, будет 
две расы. Бехтуси — ве 
тальцы, торгующие всем, что под 
руку попадется, — третья. Четвер- I 
тая — коалиционное объединение 
совершенно непонятных товар] 
щей, обитающих в месте под не 
нием ЫеЪиІаг. Они руководствуют- | 
ся принципом «кто не с нами, тот Р 
против нас» и истово охраняют эту 
местность, называя ее «Садом Ка- 
деш». Что там красиво — не спорю, 
но при чем тут какой-то Кадеш? 
Сражаются они намного лучше, 
чем тайденцы, и к тому же активно 
используют генераторы прерыва¬ 
ния гиперпрыжка, так что убежать 
от них даже не пытайтесь. 


Дороги, дороги.. 


Чтобы что-то нужное купить, 
нужно что-то ненужное 
продать. Вот Бехтуси и 
сваливают в ускоренном порядке, 

впарили. Ну ничего, придет и на 
нашу улицу праздник, и вот 
тогда я у них сперва все куплю, 
потом подожду, пока они деньги 
потратят, а потом верну весь 
товар по гарантии. Вот все 
обломаются! 


Гражданские корабли 


РгоЬе — Это вообще не корабль, а автоматический зонд. Если нужно что-то ис¬ 
следовать, а нормальный корабль жалко — то, что надо. 

Кераіг Согѵеііе — Предназначен для полевого ремонта крупных кораблей типе 
фрегатов, которые не могут быть отремонтированы на корабле-матке. 

Заіѵаде Согѵеііе — Обычный буксир. Предназначен для доставки грузов на ко¬ 
рабль-матку, а также для захвата и транспортировки вражеских кораблей. 
Кезоигсе Соііесіог — Основной источник средств к существованию. Собирает 
все ресурсы на данном участке космоса. Короче, летающий харвестер. 

Кезоигсе Сопігоііег — Система контроля и учета ресурсов. Устанавливается не 
подалеку от месторождений сырья и служит перевалочной базой. Ресурсы на 
корабль-матку переправляет с помощью телепортации. 

РезеагсН 5Нір — Корабль, на котором размещается исследовательская группа. 
Саггіег — Транспортный корабль. Не очень понятно, зачем он нужен — краси¬ 
вый такой. 



тах взялись наши обе¬ 
зьяны)? Но выбирать 
можно только из двух: 

Кушан и Тайден. Вот 
тут и начинается са¬ 
мое грустное. Выбрав 
кушанцев, вы сталки¬ 
ваетесь с незавидной 
судьбой галактическо¬ 
го бомжа, который ме¬ 
чется по гиперпрост¬ 
ранству в поисках жилья. А на вас 
со всех сторон будут обрушивать¬ 
ся орды тайденских пиратов. Если 
же вам это надоест и вы решите 
испытать судьбу космического 
флибустьера, то вас ожидает горь¬ 


ки и добываются. 
Подлетит такой маленький 
кораблик к безобидному газовому 
облачку или астероиду, 
попрыгает вокруг него — и денег 
добавляется. А восхищенные 
зрители стоят вокруг и кричат: 
«Еще! Еще прыжков хотим!» 






Система передвижения 
в Нотелѵогісі, полностью отвечаю¬ 
щая концепции трехмерного про¬ 
странства, на первый взгляд ка¬ 
жется несколько странной. Начнем 
с того, что увидеть корабль вы 
можете практически в любом ра¬ 
курсе. Но ни о каких «плаваю¬ 
щих камерах» тут речь не идет. 

Камера начинает дергаться 
в том случае, если выделенная 
группа кораблей слишком рас¬ 
ползлась по экрану или соверша¬ 
ет резкие маневры. Увидеть свой 
корабль с любой точки: сверху, 
сбоку, снизу, под углом — как 
угодно, с различным приближе¬ 
нием, можно, сделав одно-два 
движения мышкой. Но вот само 
передвижение доставит вам по¬ 
началу массу хлопот. 

Существуют два варианта пе¬ 
ремещения. Первый из них тра- 
диционен: щелкаете мышкой на 
вражеском корабле, а дальше 
капитан корабля, на котором вы 
находитесь, уже сам разберется, 
что делать. Другой вариант — 
это стратегическое управление 
флотом: вы стоите на капитан¬ 
ском мостике корабля-матки 
у сенсорного экрана и наблюдае¬ 
те всю картину целиком. Просто 
надо выделить ту группу кораб¬ 
лей, которую вы хотите натравить 
на врага, указать им точку назна¬ 
чения и отправить в путь. 


Учиться, учиться и еще раз... 

Начинать игру вам приходится 

ких достижений, которые ваши 
ученые сумели добыть на разби¬ 
том корабле. В их число входит ги¬ 
перпространственный двигатель 
и корабли-разведчики, а также 
технология сбора полезных косми¬ 
ческих ископаемых. Если вы игра¬ 
ете за расу Тайден, то у вас есть 
еще и защитное поле, которым 
оборудуются все их суда. До ос- 


Враги сожгли родную хату! Обгорелый шарик — 
родной планеты. Да будет мстя моя страшна! 


лагает приобрести по сходной цене 
ту или иную новинку сезона. 

Есть и третий метод развития 
науки и техники: новые техноло¬ 
гии можно добывать, исследуя за- 
хваченные корабли противника, 
но это долго, скучно и противно. 

Космическая целина 

Основа любой экономики — это по¬ 
лезные ископаемые. Как только 
ваш корабль-матка выходит из ги¬ 
перпространства, тут же активи¬ 
зируете «собирателя» и даете ему 
команду «фас». Этот трудолюби¬ 
вый механизм немедленно отправ¬ 
ляется к ближайшим залежам ас¬ 
тероидов и начинает их «харвес- 
тить». Потом доставляет добытое 
к кораблю-матке или ближайшему 
кораблю-контролеру, после чего 
ископаемые поступают в виде НИ 
(Кезоигсе Ипііз) в «закрома Роди¬ 


ны». А уж оттуда расходуются или 
на изготовление новых боевых 
единиц, или на приобретение тех¬ 
нологий у Бехтуси. Но ресурсы 
имеют тенденцию заканчиваться, 
поэтому не увлекайтесь строи¬ 
тельством больших и дорогих 
крейсеров. 

Главное - маневры 

В процессе боя самое главное — 
быстро соображать, кого и куда 
нужно отправить. Конечно, можно 
кинуться на врага всей кучей 
и этой же кучей залечь в братскую 
могилу, но ни один уважающий се¬ 
бя и ценящий жизни подчиненных 
космический флотоводец не позво¬ 
лит себе такой глупости. 

В меню управления кораблями, 
которое вызывается щелчком пра- 

судне или группе судов, есть два 


тального приходится додумы¬ 
ваться в процессе игры. 

Ученые в игре не просто так 
свой хлеб едят, они способны 
в кратчайшие сроки изобрести 


Красотища. Бум, бам! — только 
клочки по закоулочкам полетели. 
Нет врагам места во Вселенной, 
покуда в ней есть я. И я жарким 
огнем выжгу их следы, с лица 
космоса... а также с рук, ног и ушей. 
А потом намажу все одеколоном и 
вообще от них следа не останется. 

такое, что нашей, земной науке 
и не снилось. Причем бесплатно. 
Сидит себе начальник отдела на 
планерке и вдруг как выдаст идею: 
«А почему бы вам, ребята, не при¬ 
думать крейсерский двигатель?» 
Сказано — сделано, через некото¬ 
рое время двигатель придумают, 
и вам надо будет только дать ко¬ 
манду на постройку крейсеров, ос¬ 
нащенных новыми классными дви¬ 
гателями! 

Но ваши ученые, несмотря на 
всю свою мудрость, не смогут раз¬ 
работать технологии, которыми 
торгует раса бизнесменов Бехтуси. 
Периодически появляется огром¬ 
ный корабль, похожий на школь¬ 
ный магнит, и хорошо поставлен¬ 
ным компьютерным голосом пред¬ 


Научные исследования и технологии 


СогѵеПе СНаззіз — производство корветов, позволяет собирать все суда 
среднего класса. 

Сіоак Сепегаіог — генератор поля невидимости от радаров. 

Сарііаі 5Нір бгіѵе — двигатели для крупных кораблей, дает 
возможность постройки судов тяжелого класса. 

РідМег Ргобисііоп — производство истребителей, позволяет строить 
практически все легкие корабли. Для создания некоторых нужны 
дополнительные технологии. 

Іоп Саппопз — технология создания ионных пушек. 

Ргохітііу беіесіог — технология создания более мощных радаров, 
увеличивает дальность действия корабельных сенсоров. 

Ріазта ВотЬ ЬаипсЬег — технология сборки бомбометательных 
аппаратов, позволяет создавать бомбардировщики. 

СиісІесІ Міззііез — технология создания управляемого ракетного 
оружия, устанавливаемого на корабли тяжелого и сверхтяжелого класса. 
Неаѵу бипз — технология создания Главного Корабельного Орудия, 
устанавливается только на корабли сверхтяжелого класса, 
йгопе ТесЬпоІоду — технология создания дронов (автоматов), 
позволяющая производить автоматические истребители. 





А вот и «кавалерия». Сейчас доскачут и потанцуют. На трупахЩШШШШЛ 
противника. 








Советы начинающему флотоводцу 

Обязательно постройте второго «собирателя ресурсов». Мало того, что 
враги имеют мерзкую привычку уничтожать этих беззащитных тружени¬ 
ков в первую очередь, так еще и темпы поступления КІ) в вашу копилку 
значительно возрастут. И в самый разгар битвы вы можете остаться не 
только без «собирателя», но и без средств на изготовление нового. 
Очень грустная ситуация, надо заметить. 

Если ресурсы в космосе закончились, не расстраивайтесь. Кроме тради¬ 
ционных методов добычи, вы можете получать КІІ еще двумя способами. 
Это утилизация устаревших кораблей (команда Кеіігіпд) или захват ко¬ 
раблей противника с помощью Заіѵаде СогѵеИе и доставка их на ко¬ 
рабль-матку. 

Если вам что-то предлагают торговцы — берите не глядя. В скором вре¬ 
мени это обязательно пригодится. Для захвата кораблей противника 
всегда держите про запас 3-4 Заіѵаде Согѵейе. Один может и не спра¬ 
виться с двигателями крупного корабля. Но захва¬ 
тывайте или гражданские суда, или корабли, во¬ 
оруженные только лучевым оружием. Остальные 
разнесут ваши корветы в пух и прах. 

Очень важно своевременно научиться управлять 
системой доков. Крестик в кружке функции 
І.аипсН заставляет корабли не покидать доки, а пу¬ 
стой круг— 


предусмотрели три варианта мно¬ 
гопользовательской игры. Это 
групповая война против компьюте¬ 
ра, а также боевые действия по ло¬ 
кальной сети или через Іпіегпеі 
Игроков предполагается всего 
двое, по числу основных рас. Так 
что массовых боев с участием ты¬ 
сяч космических кораблей в бли¬ 
жайшее время не предвидится. 


Все выше, и выше, и выше 

Как мне ни не хотелось говорить 
здравицы в честь графического 
и звукового оформления игры, 


И остались от кораблика рожки да 
А ведь денег стоил, люди труд вкладывали. 
Никакого уважения, понимаешь. Теперь 
по новой: строить, лететь, стрелять, 
промахиваться, чинитъ, строитъ... И 
уже двенадцать лі 


пункта: тактика и построение. 

В первом вы можете выбрать ли¬ 
нию поведения, которой будут сле¬ 
довать капитаны кораблей. 

При включенной «завлекающей» 
тактике ваши корабли при встрече 
с противником будут тихонько от¬ 
ступать, постреливая из всех ору¬ 
дий, и заманивать врага к месту со- 

При «нейтральной» ваши корабли 
будут стоять и спокойно смотреть, 
как рядом уничтожают их собрать¬ 
ев. Самый лучший вариант — «аг¬ 
рессивная» тактика. Как только ва¬ 
ши пилоты увидят врага, они сразу 
бросятся на него, паля из всех видов 
бортового оружия. Только не давай¬ 
те им слишком увлекаться погоней 
отступающим противником, ина- 
все кончится очень плохо. 
Немного о построениях. Выле- 
я из корабля-матки, ваши суда 
выстраиваются в горизонтальную 
ию. Это далеко не самая выгод- 
позиция для боя. По моему 
омному стратегическому мне- 
), наиболее удачными являются 
следующие: «стена» — ваши ко¬ 
рабли выстраиваются в верти¬ 
кальные ряды (эта позиция очень 
удобна в ожидании противника, 
так легче выделить всю группу од¬ 
ним щелчком); «дельта» — кораб¬ 
ли встают горизонтальной галоч- 
сХ» — в последнем случае 
расположение кораблей должно 
быть понятно интуитивно. Кроме 
весьма удачным оказался ва¬ 
риант построения под кодовым на¬ 


званием «сфера» — очень хорошо 
подходит для обороны какого-либо 
объекта или гражданского судна. 
Про остальные варианты можно 
забыть, толку от них никакого. 

Дать сигнал к атаке очень про¬ 
сто, достаточно кликнуть на корабль 
противника курсором или же обвес¬ 
ти группу вражеских кораблей, 
удерживая клавишу СЕЛ Но вот 
с обзором поля боя могут возник¬ 
нуть проблемы. Если вы выделили 
всю свою группу, то при совершае¬ 
мых кораблями маневрах камера 
начнет беспорядочно метаться и по¬ 
нять что-либо станет весьма слож¬ 
но. Чтобы избежать подобной не¬ 
приятности, надо сделать очень 
простую вещь: нажать АН и обвести 
мышкой поле боя. Тогда камера 
отойдет на оптимальное расстояние 
и все будет отлично видно. 


Стенка на стенку 

Честно говоря, я н 
при отечественных качестве и ско¬ 
рости связи можно организовать 
нормальную работу ТАКОЙ игры 
в многопользовательском режиме 
по Сети. Ведь даже при одиночной 
игре на моем не самом медленном 
компьютере (АМБ К-6 200, 64 
НАМ, Мопзіег ЗБ), когда на экране 
появлялось более сотни боевых 
единиц, мышка начинала двигать¬ 
ся со скоростью улитки, перепол¬ 
зающей через Фудзи. 

Но это, так сказать, эмоции, 


а придется. Можно было, конечно, 
обойтись междометием «Ух!», 
но вряд ли это устроит не только 
читателей, но и начальство (Это уж 
точно! — прим. отв. ред.). Поэтому 
придется расписать подробнее, хо¬ 
тя, право, имеющий глаза — да 
увидит, имеющий деньги — да при¬ 
обретет и сам посмотрит. 

Я никогда не сомневался в та¬ 
ланте дизайнеров и художников 
игр. Можно так нарисовать любой 
фон, что его от настоящего не от¬ 
личишь. Но, не побоюсь этого сло¬ 
ва, творцы из Кеііс пошли дальше. 


Космос в Ноте\ѵогЫ — это не 
просто статичный фоновый пей¬ 
заж. Это настоящее пространство: I 
вдали исчезают корабли, в ре¬ 
зультате поворотов камеры меня- I 
ется освещение, остаются следы 
от выхлопов, выстрелов и выпу¬ 
щенных ракет. А какие там взры- I 
вы! Мама моя! Залп противника 
настигает «перехватчик», и тот 
превращается в комок чистого 
пламени, еще некоторое время ле¬ 
тящий по инерции. А большие ко- I 
рабли взрываются как сверхно¬ 
вые, оставляя после себя облачка | 
и Нет, это невозможно опи- 
о нужно видеть своими 
глазами. 

Что же касается звука... У мен 
возникло подозрение: а не прини- I 
мал ли кто-либо из консультантов | 
игры участия в создании «Звезд- 
свойн?» 

Космос в игре не отличается 
разговорчивостью, как, впрочем, 
ему и положено. Звук в пустоте не 
распространяется. Так что если 
вы находитесь далеко от места 
боя, то ничего и не услышите. Ес¬ 
ли же приблизиться, то становят¬ 
ся слышны звуки выстрелов 
и разрывы. 

А вот теперь хотелось бы под¬ 
вести небольшой итог всему напи¬ 
санному. Несмотря на некоторые 
недостатки, НотеѵѵогМ — безус¬ 
ловный хит, как говорят некото¬ 
рые — «киллер» разных там С&С 

ждать от ТіЬегіит 8ип (в него ува¬ 
жаемый Маза играет и никому по¬ 
ка не дает), вряд ли нас порадуют 
чем-то принципиально новым. Так 
что Нотеѵгогісі, по моему неверо¬ 
ятно скромному и личному мне¬ 
нию, можно без всякого стеснения 
назвать игрой сезона. Ну, соответ¬ 
ственно, и мегахитом тоже. 

Называю: НотеѵѵогИ — 
мегахит! гга 


л. Разработчики 


Получи, гнусный тайден, гранату от бравого кушанского бойца. 
Для хорошего человека пары торпед не жалко. И трех торпед не 
жалко. А вот четырех уже жалко: приличный человек сам должен 
понимать, что от трех торпед пора уже и дохнутъ. Торпеды-то 
тоже денег стоят, и немалых. 










[Я багов, сколько ради 
создания четкого игрового баланса 
(про это мы еще поговорим). Багов 
же действительно практически нет, 
но стоило ли ради их отсутствия 
ждать лишний год... 

Видимо, чтобы хоть как-то оп¬ 
равдаться перед игроками, презен¬ 


тацию Новой ЦыЦы устроили с не¬ 
бывалой помпой. На небольшой, пе¬ 
реоборудованный под тренировоч¬ 
ный лаі ■ ь С-.Ш. заброшенный 
чешский заводик созвали дикое ко¬ 
личество акул пера и фотокамеры, 
где им (почти нам) в течение двух 
дней и демонстрировался Долго¬ 
жданный. Вообще, с гостями там 
много чего нехорошего делали: 
и в форме ходить заставили, и по 
плацу гоняли, и «упал-отжался» — 
тяжкой журналисткой доле не по¬ 
завидуешь. Но несмотря ни на что 
игра понравилась решительно всем. 
Результат: шквал поверхностно¬ 


восторженных обзоров, а так как 
поиграть журналистам как следует 
не дали, полное отсутствие критики. 
И 18 место в Іпіегпеі Тор 100 (куда 
я частенько в последнее время за¬ 
глядываю) через пару дней после 
выхода... Слишком уж гладкая до¬ 
рожка, даже для такого хита. Но — 
пусть все конкуренты захлебнутся 
слюной от зависти! — ТіЬегіап 8ип 
ее заслужил. Хотя... не все так глад- 

Об этом и поговорим, но не пи¬ 


мы просто хотим быть честными. 

_63_ 

МедаОате 


/Лана н!<ілн Т~іІ 

няя 


сть игры, вся культо- 
Я вость которых заклю- 
чена в том, что выйти 
им не суждено. Имен¬ 
но поэтому я висящую за широкой 
редакторской спиной листовочку 
с краткой, но впечатляющей фра|вІ 
«ТіЬегіап 8ип ушел на золот ошЖ- 
когда всерьез не восприниш^Ну 
висит — и пусть себеи^Ш'. Никому 
не мешает. Все ра|^^ого быть не 
может, потомзийЙгоне может быть 
НИКОГДА. Поэтому, узрев на той 
неделе в почти свободной (по две 
штуки в одни руки не давать!) про¬ 
даже коробку, маркированную уже 
года три как святым названием, я не 
то чтобы не поверил, но первым де¬ 
лом попытался заглянуть под при¬ 
лавок: вдруг и Ргау там где-нибудь 
завалялся? А, может, Теат 
Гогігезз 2 наконец-то под халфлай- 
фовский движок переточили? 

И знаете что? Пока чесал репу да 
ползал под стойкой, ЭТО уже смели. 
Эх. А вы говорите, павлины... 


Ровно я не ле>1 <ал в колонном золе... 
© Уу В. Вишневский 
Осенью 97-го ждалось. И в 98-м 
ждалось. А сейчас ждаться как-то 
устало, потому как хорошими игра¬ 
ми и просто блокбастерами нас те¬ 
перь балуют регулярно, а то, что 
раньше было Легендой и существо¬ 
вало в Единичном Экземпляре, дав¬ 
но уже растиражировано на весь 
мир стайками жадных до денег кло- 
ноделов. Трудно кормиться единст¬ 
венным роликом, демонстрирую¬ 
щим аннигиляцию базы Братства 
N00 озлобленными пехотинцами 














пооедили, гптао- ■ 
квартира N00 в Сараево была три¬ 
умфально взорвана и Капе погиб 
под обломками. Хе. А ведь тельце-то 
так и не нашли... 

Вот только выжившим в войне 
тоже не особо повезло. Тибериум, 


ВЕДЬ Я ТЕБЕ 
ПРАКТИЧЕСКИ НЕ ВРУ! 

Вишневский 

Существуют целые сводки того, что 
нам давно обещали, чего мы 
трепетно ждали, но так и не было 
воплощено. Ну что ж, обман, везде 
обман... 

Самое обидное, это, безусловно, 
ночные бои. Одинокий командос, 
пробирающийся под покровом ночи 
мимо нервно рыщущих в темноте 
прожекторов... Нет,толпа командос, 
посланная в лунную ночь и полегшая 
по глупости военачальника... 

Короче, нет ночных боев. Есть 
жалкие заменители, увы, обещанного 
удовольствия не доставляющие. 
Именно по этой причине нельзя 
строить ИдЫрозй (те самые вышки 
с прожекторами, которые в ряде 


;т ЖЮ’ы 
потихоньку набирали силу и готови¬ 
лись снова побороться за трон миро¬ 
вого господства. Сг.Ш. погрязла 
в мелких восстаниях на подвласт¬ 
ных ей северных территориях. Му¬ 
танты вынашивают планы сжива- 
ния со света немутантов (прямым 
текстом об этом нигде не говорится, 


КдІ< оно по типу (с) Ьу ІЛ. Шарсв 

В 1946 году Энштейн разработал 
машину времени, чтобы вернуться 
в 1924 год и шлепнуть (очень ласко¬ 
вое словечко, не находите?) неозве- 
(е Адольфа Гитлера. 06- 
«вилка» в реальности. 
Ввиду отсутствия Гитлера Ста- 


попытку захватить власть на пла¬ 
нете. Ней Аіегі помните? Советские 
мамонты казались непобедимыми, и, 
если бы не таинственный советник 
Капе, предательски убивший Ста¬ 
лина в конце «красной» компг™” 
пролетарии всех стран добил 

Следующий глобальный 
клизм произошел в начале 
да на головы ни в чем не пови 
ЦыЦлян бухнулся метеорит, 
жащий таинственное вещесті 
тибериум. Тибериум обладал 


но это же заговор, любому паранои¬ 
ку с первого взгляда понятно!)... А, 
все мишура. Главное — Капе жив. 
А значит. Четвертой мировой (за¬ 
бавно: некоторые фантасты полага¬ 
ют, что мы не дотянем и до третьей) 
быть. И любой, взявший в руки ко¬ 
робочку (или пакетик) с ТіЬегіап 
8ип, поспевает к самому интересно¬ 
му — к ее началу. 


мые из недр на поверхность. Пред¬ 
ставляете, насколько проще добы¬ 
вать алмазы или уголь прямо на по¬ 
верхности, чем рыть шахты? А на¬ 
сколько дешевле? Стоит ли гово¬ 
рить, что использовался тибериум 
по полной программе. Тем более, 
что залежи сего полезного минера¬ 
ла распространялись со скоростью 
лесного пожара. 

Незадолго до начала второго 
тысячелетия полный контроль над 
добычей и распространением тибе- 
рия был мечтой многих сильных 
мира сего. Но всерьез за реализа¬ 
цию своих маниакально-пора'боти- 
тельских идей взялась только древ¬ 


няя и таинственная преступная 
группировка — ВгоШегЬоой о і 
N00, во главе которой стоял все тот 
же таинственный Капе. Братва, 
короче. 

Активные и эксклюзивные ис-^^ 
следования таш іствеі п ю; о вещества ,■. 
силовые методы... Европа и Африка 
уже были взяты под контроль, когда 
мировое сообщество только-только 
началояЙ5бражать, что дело пахнет 
керосином и создало новую органи¬ 
зацию: О-ІоЬаІ Беіепзе ІпШайѵе. Це- 


быстренько рванула на север, 
тибериум из-за низкой температу- 


Кмна — будет I (е) Ьу Мала 
Сразу оговорюсь: поиграть за Забы¬ 
тых не удастся. Обидно до слез, уже 
Й на трехсторонее обслу- 
перешел, не говоря уже 
ТА: Кіп§йотв, где 
четыре штуки. Увы. Двй 
две противоборствующие 


ІУезІлѵоосІ, и это — традиция. ТЬе 
Гог§оПеп присутствуют везде, 
но как-то вяло. О.Б.І. их любят и ле¬ 
леют, братки ШБ’ы — нагло ис¬ 
пользуют в своих целях и попутно 
изничтожают. Хотя кого там ре- 
зать-то? Трех уникальных юнитов 
да раздолбанные ржавые пикапы?! 
Ладно... Еще вернемся. 

Итак, С-.Ш. ѵз. N00. На каждую 
по 650 мегабайт чистого дискового 
пространства и по 20 с лишним мис¬ 
сий. Противоборствующие стороны 
знакомы с детства, с самого первого 
С&С, и впервые у них появились 
реальные различия, заметные по 
ходу компании. Кстати, сами мис¬ 
сии занимают не особенно много ме¬ 
ста на диске, а вот ролики... мега¬ 
байт 400 минимум. Такого не было 
нигде и никогда, даже эпопея про 
■\Уіп§ Командера и мой любимый 
Десіі Кпі§Ы: (Лукас, милый!) кладут 
зубы на полку при виде такой ани¬ 
мации и актерской игры. Нет, ак¬ 
терская Игра местами как раз очень 
даже поганенькая (в Голливуде ка¬ 
чество, как известно, напрямую за¬ 
висит от стоимости, а звезд тут нет), 
но все равно за каждую из сторон 
снят как минимум маленький полу¬ 
часовой фильм, порубленный удоб¬ 
ства и интереса ради на два десятка 
кусочков. По сути, это — самая впе¬ 
чатляющая и новаторская часть 
ТіЬегіап Зип, ради которой собст¬ 
венно и хочется (особенно поначалу) 
ИГРАТЬ. 

Но вернемся к нашим баранам. 












Смотрите, два вверху и два 
внизу. — Эй, ты, желтый, 
выходи драться! 


скалу пробиться — только там, где 
■это предусмотрено разработчиками. 
0-бе-ща-ли! Хоть плачь... 
Трудяги-НагѵезІГы, набитые 
; взрывоопасным тибериумом, даже 
и не думают аннигилировать после 
второго-третьего попадания, 
забрызгивая окружающих шмотьями 
свежесобранного минерала. Между 
прочим, в свое время эта 


ключи ти только морские силы, но об 
этом нас предупредили заранее. 

ОгТ)Л во главу угла ставит плоды 
техпрогресса и огневую мощь, 

ЖЮ — броню, маневренность, 
скрытность и прочие пакостности. 
Поэтому, N00 — сильнее те¬ 
лом, а С.Б.І. — духом (нас па¬ 
лят, а мы крепчаем!), выбирай¬ 
те, кому что ближе... 

Автоматчики, инженеры, 
радары, харвестеры и электро¬ 
станции придуманы одни на 


возможного — выбор одного из 
двух участков для экспансии, по¬ 
беда на каждом из которых приво- 
дит к одному и тому же результа- 
ту... А финал в любом случае один. 

С.Ш.’шные герои широкопле¬ 
чи, глазасты, открыты, слегка на¬ 
ивны, вечно взлохмачены и вооб¬ 
ще всячески поддерживают 
имидж Доброго Американского Пар¬ 
ня (вершина политкорректности — 
по ходу жизни наш ОоойМап начи¬ 
нает крутить роман с усыпанной зе¬ 
леными пятнами мутанткой), а мест¬ 
ный Босс, генерал Соломон (какие, 
должно быть, выдает решения!), во¬ 
обще типичный полосатозвездный 
Вояка: негр, обильно украшенный 
орденами на груди и звездами на по- 

Как ни странно, N00 вызывают 
куда большую симпатию. Это очень 
красивые и бездумно жестокие люди 
с холодными глазами, никогда не 
выходящие из себя и предельно 
вежливые в общении, бою и смерти. 
Да и сюжет у них позаковырестей, 
и с мутантами не цацкаются... Не го¬ 
воря уже про Капе, всем злодеям 
злодея. Наши люди, короче. 


о нам не роз, конечно, иозк алемл. (с) УЛ 
В. Вишневский 

Кино — это безусловно здорово 



| и интересно (люблю!), но это всего 
п> антураж. Переходим к сути 
а. Юниты знакомы до слез. 

I Не должны были бы, но узнаваемы. 

I Автоматчики, легкая гусеничная ар- 
I тиллерия, «леталы»... Из меню ие¬ 



на первого С&С, тут особо не повы¬ 
пендриваешься. А вот дальше начи¬ 
наются извращения. Описывать бес¬ 
смысленно, ибо ничего такого сверх¬ 
выдающегося в игре найдено не бы¬ 
ло. Баланса, между прочим, тоже. 

Все таки N00 
сильнее. За счет 
подлости, естест- 

нрм, обычные оЦы- 
Цевшие юниты, 
коих мы собираем 
I толпами и... ■ 


В. Вишневский 
Годы идут, 
а СІопе&Сопциег 



Ах, какие лица! Как у поэтов, которые проснулись после 
длительной пьянки и теперь придумывают балладу «О похмелье». 
Что, не придумывается? А вы рассольчиком, рассольчиком. 



я. Толпа рулит, база эту 
саму толпу подпитывает, а базу 
подпитывает харвестр, трудолюби¬ 
во снующий по маршруту «кормеж¬ 
ка — обратно». 

Главное нововведение — толпы 
стали чуть меньше и организован¬ 
нее, 100 танков никто уже собрать 
не даст. Джэймсбондовская техника 
братцев N00 вообще создана для 
хитрых, мелочных и подлых ударов 
в спину, Техника, выбирающаяся из 
под земли прямо 
посреди базы, — 
это сильно... 

Юниты отныне 
могут продвигать- 
ю карьерной 
лестнице. Медлен- 

хорошего с ними 
случается после 
очередной прибав- 

чек» на погонах 
в принципе понят¬ 
но. Другое дело, 
что в толпе обычно 
долго не живут, 

’о — именно 
другое дело. 

Карты имеют 
тенденции расши¬ 
ряться. Проходим 
треть миссии.. Ос¬ 
новываем базу... 

Выносим врага... 

Опаньки — а тут 
еще база. И еще. 

И какие!.. 

Ландшафт от¬ 
ныне динамический.; 

холмах восстанавливать тяжко). За¬ 
то взорванные мосты аккуратно па¬ 
дают в речку вместе с находящими¬ 
ся на них юнитами, а лед на пере¬ 
правах хрустит и проваливается под 
грузом тяжелой техники. Мосты 


помощью ин¬ 
женеров, а вот юниты... Увы. 

Окружение вообще страдает тя¬ 
гой к интерактивности: лес горит, 
снег сковывает движения пехоты 
и так далее. Кстати, если утром че¬ 
рез речку можно было переправить 
ся, то не факт, что к вечеру тонкий 
лед сохранится. Смены времен года, 
конечно, не происходит, но дневные 
колебания температур... Очень здо¬ 
рово смотрятся метеоритные дожди 
и ионные бури. Особенно бури: мол¬ 


нии, вспышки, вся высокоточная 
техника накрывается старым доб¬ 
рым Медным Тазом, и на поле боя 
остается только пехота, которой на 
всякие природные катаклизмы тра¬ 
диционно начхать. Ну а метеориты 
не только учиняют кровавые побои¬ 
ща а-ля «Армагеддон», но и иногда 
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Тибериум, отныне похожий на 
красочные цветочные поляны (без 
девочек, и не надейтесь), бывает 
двух видов: зеленый и синий. Синий 
дороже, но и взрывается громче. 
Подловить пару вражеских харвес- 
тров на поле — сказка не для ма¬ 
леньких. И пехота на тибериумных 
полях упорно мрет. Умерший сол¬ 
датик превращается в комочек сли¬ 
зи, ползающий и грызущий все ме¬ 
таллическое. Психоделическое, 
признаться, зрелище. Умерший не 
ползать и танки не есть не может... 

Суперюниты — смахивающий на 
гигантского «верблюда» из «Звезд¬ 
ных войн» Мамонт МК2 у О.Ш. 
и металлический Кибер Командо 
у N00 — возможны не более чем 
в одном экземпляре. Зато юниты это 
такие, что и одного хватает. Хотя 
толпа — это всегда толпа... 

Ну и интерфейс... Появилась воз¬ 
можность задавать ѵѵауроупі’ы, 


то есть пути следования, каждому 
конкретному юниту или группе це¬ 
ликом. Пускаешь по кольцу — пат¬ 
руль. Пускаешь по вражеской базе, 
задав четкую цель, а лучше не од¬ 
ну, и отправляешься п 
делам. 


А еще можно отключать электри¬ 
чество в конкретно: 

Для экономии. Уходя — гасите ДНИ 
А в остальном ТіЬепап 5ипАрі|ш| 
тот же самый, любимый, привыч¬ 
ный, многократно пройденный С&С. 
Что и требовалось доказать. ЦЩ 

.ЛоЖмсь и ду/лай — я приду 
(с) тот Же классик 

Про АІ лучше мало, но от¬ 
дельно. Никакой критики. 
Никаких нареканий. Осо¬ 
бенно с бытовой точки зре¬ 
ния: харвестр тихо отка¬ 
тывает с поля, на котором 
затаился подлющий не- 
приятель с базукой, ШІІ1 
и ищет кормежку 
в другом месте, 

реливаются (мог¬ 
ли бы, правда, и посмелее. 

Но с паршивой овцы...), ле¬ 
чат и лечатся (этим грешат 
медики СгХ).І. и ремонтники 
N00), разве что при стол¬ 
потворении с тяжелой тех- 


движок ТЗ с прошлогодним движ¬ 
ком ЗіагсгаЙ (главным, кстати, кон¬ 
курентом), причем сравнение будет 
в пользу ТЗ... 

Осколки летят по произвольной 
траектории и повреждают зазевав¬ 
шиеся юниты (взрыв расстреливае- 
іи строения, как 
одного- 


Помнится, в Тотально Аннигили¬ 
рованных Королевствах просто по¬ 
ражала активность соперника, кото¬ 
рый ни на минуту не оставлял нас 
в покое. Так вот, в ТЗ — все точно 
так же, только местный АІ, помимо 
всего прочего, прекрасно разбирает¬ 
ся в матчасти, не гнушается исполь- 


і совершать 
вылазки. Наглые и противные. Пря¬ 
мо посреди вашей базы на колорит¬ 
нейших ПСЮ’овских земледробиль¬ 
ных танкетках как только вылезет... 
Аплодисменты. Плавно переходя¬ 
щие в овации. 

5Г 6 дуіиу Вам?.. О, я Же не доплю- 
нуі.. (с) Ьу догадайтесь кто 

Самый спорный момент — графика. 
Помните обещания и красочные 
пресс-релизы? «Воксельные техно¬ 
логии... потрясающие спецэффекты... 
не виденные раньше...». Будете сме¬ 
яться — обманули. 

Первый взгляд обижает: десяти¬ 
пиксельные (или следует говорит во¬ 
ксельные?) солдатики,средненькая 
анимация, жутчайший черный «ту¬ 
ман войны»... Зато предельно акку¬ 
ратно. Пусть местами неразборчиво, 
но нетребовательно, и к тому же бы¬ 
стро привыкаешь — все-таки и до 
такого качества большинству движ¬ 
ков еще расти и расти. Не думаю, 
что сильно ошибусь, если сравню 


СтеЛих. -На. Пол. Упала 
Про мультиплейер могу 
сказать только одно — чи¬ 
тайте «Стенку на стенку». 
На самом деле на лице 
дисбаланс (у-у-у, какой 
дисбаланс на лице!), по¬ 
скольку ОгЛЭХ с N00 при 
прочих равных условиях сравниться 
не может. Подлость форева! 

И второе. Можете бить камнями, 
я пострадаю за правду. Многополь¬ 
зовательский вариант ЗІагсгаЙ’а 
лучше. 

Комментариев много, но все сугубо 
эмоциональны и по сути различают¬ 
ся только выражениями. Ждали че¬ 
го-то невероятного. А получилась 
очень крепкая, очень качественная 
и очень... вторичная игра. Поверьте, 
Вы в это уже играли. Сыграйте еще 
разок, ничего не потеряете. Это — 
мегахит. Немного грустный мегахит. 
Потому что это по сути блокбастер. 

А ведь сюда бы немного энтузиазма 
и креатива и... Наш выбор. И наши 
слезы. Плачьте с нами. 

Р.8. А следующая игра на основе 
вселенной С&С — отнюдь не страте¬ 
гия, а шутер. Типичный ЗП Куда ка¬ 
тится этот мир: ЦыЦ, и вдруг — 
не клон... ЦЭ 







Роланд 


Крамольные вещи говорить всегда страшно и опасно — вдруг кому-нибудь не 
понравится, и он придет и обидит того, кто эти самые крамольные вещи ска¬ 
зал. Но профессия журналиста всегда входила в десятку самых опасных, так 
что бояться не будем. Будем говорить правду. Прямо в глаза. Правда номер 
один: я никогда не любил Зувіет ЗНоск. Разумеется, речь идет о первой части 
игры. 


рд -— 

ЗузІЕііі 8ІШСЙ I 

Жанр: асйоп/КРС 

РазраОотчик:І_оокіп§ СІазз 5(исГю 
Иэпатель: ЕІесггопіс Аггз 


Э то было дав¬ 
но, много лет 
назад, когда 
на моем столе 
стояла гордая 

«трешка» и на нее приходил смот¬ 
реть учитель информатики из 
школы. Приходил, восхищенно цо¬ 
кал языком, а на уроках рисовал 
изображение наклейки, которую я 
зачем-то прилепил на переднюю 
панель системного блока, считая 
это отличительным признаком 
компьютеров «известной амери¬ 
канской фирмы ИБэМэ». 

В эти-то почти доисторические 
времена и приволок мне товарищ 
кучу дискет, сказав, что на них за¬ 
писана страшно крутая, ужасно за¬ 
мечательная и вообще обалденная 
игра. Я стер все Зреаг оі БекИпу и 
прочие Ьапсі оі Ьоге с винчестера и, 
промучившись несколько часов с 
переписыванием дискет (они были 
пятидюймовые, если кто еще по¬ 
мнит, что это такое), запустил-таки 
обещанное чудо. 

Чудо меня сильно разочаровало. 
Все синее, бегает какой-то человек, 
патроны кончаются постоянно, ни¬ 
чего не видно и не понятно. В об¬ 
щем, по сравнению с Вульфом — 
полный отстой. Я некоторое время 
потрепыхался, да и стер против¬ 
ную непонятность, которая зани¬ 
мала огромное количество места на 
винчестере (вы не поверите — точ¬ 
но не скажу, но, если мне не изме¬ 
няет память, около 15 Мбайт!). На 
этом все закончилось. 

Прошли годы. Все изменилось 
(что неудивительно). Люди по- 
прежнему играют в игры (что уди¬ 
вительно). И вот приблизительно 


год назад в ЬгЬегпе! начали появ¬ 
ляться сообщения на тему, что, де¬ 
скать, «грядет, грядет новый "Сис¬ 
темный Шок"!». Раз появившись, 
сообщения принялись множиться, 
и скоро не осталось и забора (вир¬ 
туального, разумеется), на котором 
не было бы написано что-либо в 
рамках общей темы. 

Я полагаю, идею все уловили. 
Да, все ждали Зузіет ЗЬоск как 
мессию, который спасет игроков и 
развлечет их хоть на некоторое 
время. Да, все его дождались. НО Я 
НЕ ПОНИМАЮ, ПОЧЕМУ НАДО 
ТАК СХОДИТЬ С УМА ИЗ-ЗА 
ПОТРЯСАЮЩЕЙ, ПРОСТО ЗА¬ 
МЕЧАТЕЛЬНОЙ ИГРЫ! 

Хотя оно того стоит. 

Назад в пошлое... 
прошлое 

Чтобы плод союза КРО и электро¬ 
дрели не обвинили в излишней ар- 
кадности и упрощенности, как это 
очень любят делать некоторые то¬ 
варищи — не будем указывать по¬ 
именно — на игру поверх модного 
пальто нахлобучили ондатровый 
сюжет и сказали: «Иди!». И он по- 

Как я недавно с интересом вы¬ 
яснил, в первой части 83 был очень 
неслабый сюжет. Вкратце: жил- 
был злобный искусственный ин¬ 
теллект, и пришла ему однажды в 
оперативную память мысль: а не 
захватить ли ему власть над пла¬ 
нетой? «Конечно, захватить», — 
подумал или подумала эта желез¬ 
ка, да вот беда: сама она находи¬ 
лась не на Земле, а на орбитальной 
станции. «Ну, ничего», — подума¬ 


лось машине, и она захватила кон¬ 
троль над орбитальной станцией. 
Синица в руках, чем журавль в не¬ 
бе, грудь в крестах или голова в 
кустах и все такое. 

Но тут, на беду, какой-то ком¬ 
пьютерный гений — по совмести¬ 
тельству создатель машины — к 
известной матери разрушил ее 
планы и ее саму заодно. Так что все 
закончилось хорошо для человече¬ 
ства и весьма бесславно для ком¬ 
пьютера с наполеоновскими амби¬ 
циями. 

Прошло сорок лет. Все было 
спокойно, изобрели корабль, кото¬ 
рый теоретически мог долететь до 
другой звезды. Его снарядили и от¬ 
правили в путь. Надо ли говорить, 
что в качестве «управленца» на ко¬ 
рабле использовалась именно эта 



Именно так представлял себе 
оборудование корабля дизайнер 
іокіпд Сіазз. Это было почти 
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Ой, как я не люблю коридоры! Про¬ 
стоужасно не люблю. Мама мне все¬ 
гда говорила: «Сынок, не ходи по ко¬ 
ридорам на заброшенных космичес¬ 
ких Кораблях, которыми управляют 
чокнутые компьютеры!». А я не по¬ 
слушался, и вот, видите, в какое... 


Сущность нашего героя четко по¬ 
делена на четыре части. Первая 
часть: герой и оружие. Все оружие. 
Надо отметить, что для каждого ору¬ 
жия есть некий минимум развития 
героя, ниже которого им (оружием, 
а не героем) просто нельзя пользо¬ 
ваться. Ну не юзается, и все тут! 

Вторая часть — ваша механиче¬ 
ская составляющая. Грубо говоря, та 
куча диодов и транзисторов, кото¬ 
рую напихали в героя, чтобы ему 
жизнь медом не казалась. Она отве¬ 
чает, как это не парадоксально, за 
физическое состояние солдатика: 
скорость бега, высоту прыга и про¬ 
чая, прочая. Механической состав¬ 
ляющей надо уделять особое внима¬ 
ние: от нее очень часто будет зави¬ 
сеть ваша жизнь. 

Третья часть — умение работать 
руками. Взлом электронных замков, 
ремонт оружия и поддержание его в 
рабочем состоянии, собрать-разо- 
брать автомат Калашникова с завя¬ 
занными глазами и все такое про- 

Четвертая часть — экстрасенсо¬ 
рика. Всего этого очень много, чест¬ 
но говоря, не считал. Но все полез¬ 
ные и разнообразные с виду. Прият- 


психованная компьютерная систе¬ 
ма. Может, не совсем она, и не то, 
чтобы использовалась, но что-то 
подобное точно было. 

И вот как-то утром встаете вы 
из анабиоза... сразу возникает ре¬ 
зонный вопрос — а кто это, собст¬ 
венно, вы? Ответим прямо и без 
уверток: «А фиг его знает!». После 
длительного пребывания в моро¬ 
зилке у бедного героя в голове что- 
то закоротило, и он намертво за¬ 
был, кто он и что он. Именно — что, 
помимо всех остальных радостей 
— повсюду разбросаны трупы, 
бродят неприятные организмы, то¬ 
го и гляди все вообще взорвется. 
Герой обнаруживает, что в него 
вживили приличное количество 
кибернетических систем. То есть 
киборг он. Получеловек. 

Задача, которая стоит перед ге¬ 
роем, очень проста: спасти всех и 
вся, только предварительно разо¬ 
бравшись: кого и от чего надо спа¬ 
сать, и как самому при этом не по¬ 
гибнуть. 

5еІІта<Іе тап івпЧ 
ВіІІу! И'* Ме! 

Но, несмотря на крики злопыхате¬ 
лей, 882 — это, по меньшей мере, 
на 50 процентов ПРО. Как мини¬ 
мум! Обоснование данного утверж¬ 
дения начнем с описания процесса 
генерации персонажа. 

Вам не придется щедрую рукою 
распихивать циферки по разным 
окошечкам, дабы хоть как-то сба¬ 
лансировать достоинства и недо¬ 
статки персонажа на начальном 
этапе игры. Вместо данного зануд¬ 
ства создатели игры предложили 
неоригинальную, но зато незаслу¬ 
женно забытую систему создания 
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А это просто винче¬ 
стер. Простой, на¬ 
дежный, многократ¬ 
но использованный. 
Ничего особенного, 
одним словом. Тогда 
почему его вид вызы¬ 
вает у меня такую 
бурную радость??? 


Себя, Любимого, которая использо¬ 
валась... черт, не помню где, по¬ 
мню, что очень и очень давно. 

Действия игры разворачивается 
за 4 года до начала описываемых в 
ней событий. Бред? А вот и нет: 
очень элегантное решение. 

Фактически, в самом начале иг¬ 
ры вы оказываетесь в Центре по 
подготовке персонала, где вам 
предстоят длительные и напря¬ 
женные тренировки. Для тех, кто в 
мире 882 новичок — то есть для 
всех, предусмотрена тренировоч¬ 
ная система, где вас в спокойной 
обстановке научат стрелять, под¬ 
бирать предметы и взламывать 
электронные замки. Настоятельно 
рекомендуется не пропускать этот 
Іиіогіаі — времени потратите не¬ 
много, а научат вас очень многому 
(в частности, что такое экстрасен¬ 
сорика и что с ней делать). 

Ваш персонаж по умолчанию — 
военный. От погон избавиться не 
удастся — не предусмотрено. Но 
вот каким именно воякой быть — 
решать вам и только вам. Разно¬ 
видности по умолчанию бывают 
следующие: 

Магіпе — человек невыдаю¬ 
щихся умственных способностей, 
но зато отлично умеет бить рукой, 
головой (правда, он еще в нее ест), 
а также стрелять из стрелковых 
видов оружия, чинить это са¬ 
мое оружие, а также выши¬ 
вать крестиками по фанере. 
Рекомендуется людям, кото¬ 
рые, проснувшись ночью от 
шороха на кухне, сперва кида¬ 
ют туда гранату, а потом вы¬ 
ясняют кто, собственно, там 
был — мышь или жена. 

Иаѵу — служащий морско¬ 
го флота, то есть космического 


туалете все не работает, не работа¬ 
ет, не работает. Это телепат, теле¬ 
кинетик и астматик в одном лице. 
Когда все нормальные люди носят 
сумки в руке, он их левитирует пе¬ 
ред собой. И такой загадочный. Ес¬ 
ли любите таинственность с легкой 
примесью напыщенности — это 
для вас. 

Думаете, выбрали профессию и 
можно начинать играть? Не-е-е, 
теперь вам предстоит отслужить 
три года в различных армейских 
структурах, дабы повысить три ха¬ 
рактеристики. Какие именно ха¬ 
рактеристики будут повышаться, 
зависит от структуры, в которой 
вы проработаете очередной год, на¬ 
пример, год работы инженером по¬ 
вышает ремонтные навыки героя. 
Год игрового времени — это при¬ 
близительно сутки реального. 

Напугались? Шучу. Год прохо¬ 
дит секунд за 20: надо пробежать 
по коридору, посмотреть ролик, по¬ 
сле чего выскочит табличка, рас¬ 
сказывающая, что именно у вас 
выросло. В смысле, какая характе¬ 
ристика зааппгрейдилась. Ну, вы 
меня поняли. 

Ух, прорвались! 

Ну вот, не прошло и часа, как мож¬ 
но начинать игру. Очнулись, огля- 


флота. Нечто среднее, но при этом 
весьма удачное: у него все показа¬ 
тели развиты более или менее при¬ 
лично — и замки он взламывает, и 
стреляет в том направлении, куда 
надо, и бегает как человек... В об¬ 
щем, если у вас нет тайных мыс¬ 
лей, неизвестных остальным уча¬ 
стникам совещания, играть надо 
этим товарищем — не ошибетесь. 

И, наконец, местный «экстра¬ 
секс». Он стоит и напряженно ду¬ 
мает, думает, думает... А бачок в 


делись, только рас¬ 
слабились — монстров не видать, 
как вдруг истеричный женский го¬ 
лос за кадром проорал, что, дес¬ 
кать, отбегай, а то сейчас по голове 
очень больно стукнет тяжелой бал¬ 
кой. Если успели отбежать — хоро¬ 
шо, а если замешкались или не ус¬ 
пели понять, о чем тетка говорит, 
извольте начать игру заново — 
редко ведь кто сейвится через се¬ 
кунду после начала первой миссии. 

К вопросу о знании великого и 
могучего английского языка. Его 















Этот оптимист думает, что меня 
убьет. Может, конечно, он так и 
не думает, а просто подчиняется 
программе, которую в него 
заложил мой вековечный враг, но 
суть от этого не меняется: я его 
все равно убью. Вернее, заколдую. 


Графика в игре приличная, но г 
более того. А вы чего хотели — 
движок ТИіеГ, пусть даже немного 
усовершенствованный. Ничего 
особенного, хотя и придраться по 
большому счету не к чему. Да, 
монстры угловатые. Да, текстурки 
кривоваты. Но сама игра-то блеск! 
Вот и не напрягайтесь, о графике 
забываешь через минуту после 


скорее эта такая волшебная палоч¬ 
ка для нападения, то всего в игре 
этих самых оружий 14 видов. Все 
они поддаются модернизации, при¬ 
чем модернизации произвольной, 
что вообще можно считать гени¬ 
альной находкой разработчиков. К 
примеру, можно у автомата увели¬ 
чить скорострельность и убрать 
почти совсем отдачу. 

Помимо этого, явно находясь 
под впечатлением от Цпгеаі, раз¬ 
работчики для каждого оружия 
сделали по два режима стрельбы. 

И боеприпасы для одного ствола 
бывают разные. Причем разновид¬ 
ностей патронов может быть не две 
и не три, а много-много больше. 

Враги ведут себя достаточно 
разнообразно. Некоторые как иди¬ 
оты, ибо таковыми и являются, а 
некоторые — вполне разумно, ведь 
за их действиями наблюдает Сам! 

В смысле, свихнутые корабельные 
мозги. 

Все вышеописанное подчиняет¬ 
ся одному — закону реалистичнос¬ 
ти. Пусть это реалистичность игро¬ 
вая, пусть ваше здоровье 
по-прежнему измеряется в 
процентах, но разве от этогс 
игра стала хуже? Отнюдь. 


У меня нет слов... 

У меня нет слов, чтобы вы¬ 
разить свое восхищение иг¬ 
рой. Она потрясающа, вос¬ 
хитительна, уникальна. 

Можно очень долго хвалить 
Зувіет ЗЬоск 2 за реальные 
и вымышленные достоинст¬ 
ва, но это дело бессмыслен¬ 
ное, так как все важное написано 
выше. В 352 надо играть, играть 
долго, выгнав родителей на дачу 
или заперев жену в ванной. Запа¬ 
сайтесь едой, закрывайте дверь в 
комнату, включайте компьютер — 
и играйте до тех пор, пока мы с ва¬ 
ми не встретимся. 

Там. ГГй 


Какая неприятная женщина! 
Наверно, нехорошо такое 
говорить существу, 
принадлежащему к слабому 
полу, но я все равно скажу. 
Дамы, заткните уши. «Уйди, 
противная! Уйди, гадость 
прямоходящая!». Не уходит. 
Значит, будем стрелять. 


знать надо, причем достаточно 
прилично, чтобы успевать въехать 
в истошные вопли различного рода 
автоматических систем оповеще¬ 
ния и загадочных доброжелателей. 
Иначе играть станет... не скажу, 
что невозможно — я все же верю в 
расейского игрока, но то, что дико 
сложно, — это точно. Так что учите 
англицкий, господа! 

Такого рода маленькие, но смер¬ 
тельные подлости в игре попада¬ 
ются на каждом шагу. Но и этого 
мало. Вторая подлость — это сис¬ 
тема наблюдения. Дело в том, что 
вас сильно не любит искусствен¬ 
ный интеллект, который сейчас хо¬ 
зяйничает на корабле. Он стара¬ 
тельно отслеживает ваши переме¬ 
щения через систему видеонаблю¬ 
дения, как только замечает что-ни¬ 
будь робкое и крадущееся, с гаеч¬ 
ным ключом в руке, сразу же на¬ 
травливает такое количество мон¬ 
стров, что, честно говоря, задумы¬ 
ваешься — сражаться или сразу 
Ьоасі сделать? 


Игра держит в постоянном на¬ 
пряжении, не давая расслабиться 
ни на секунду. Идешь и боишься 
одновременно многих вещей: напа¬ 
дения монстра из-за угла, балки, 
которая может рухнуть на голову, 
или двери, которая может разгер¬ 
метизироваться. А ощущение того, 
что куда бы ты не пошел, за тобой 
СЛЕДЯТ, может просто свести с 
ума. Да еще и монстров нельзя 
убить полностью на определенном 
отрезке пути — они возникают 
вновь и вновь, опять гибель, и 
опять Ьоасі... 

Отдельное слово надо сказать о 
личных компьютерах персонала. У 
каждого трупа (вдумайтесь, как 
человеколюбиво звучит!) есть шту¬ 
ка, которую можно взять и послу¬ 
шать запись. Но не синг популяр¬ 
ного в 2112 году исполнителя услы¬ 
шите вы! Игроку частями поведа¬ 
ют чудовищную историю медлен¬ 
ной гибели корабля, расскажут, 
как один за другим умирали люди, 
превращаясь в нечто ужасное и 
противное, как медленно сходил с 
ума кибермозг, управляющий ко¬ 
раблем, и как пустели коридоры... 
Много гадостей поведуют вам по 
ходу игры, и вы окончательно про¬ 
никнетесь атмосферой, царящей в 
882. У вас просто не останется дру¬ 
гого выхода. Вернее, его не оставят 
вам разработчики. 


Как уже неоднократно немекалось 
выше, у персонажа в игре есть ха¬ 
рактеристики. Но посмотрите 
на паспорт! Видите надпись 
асІіоп/КРО? Правильно, эти 
характеристики могут повы¬ 
шаться, но не так, как это обыч¬ 
но бывает в таких играх. Так 
как игра фантастическая, со¬ 
здателям надо было придумать 
отмазку, а то им бы совершенно 
справедливо сказали: как же 
так, с чего это вдруг внезапно у 
героя выросло то или иное уме- 

В 882 совершенствуются те ме- 
низмы, которые были встроены в 
многострадальное тельце героя. 
Чтобы произвести апгрейд, надо 
найти специальную штуку — назо¬ 
вем ее апгрейдник. Чем больше ап- 
грейдников найдено, тем сильнее 
вырастет характеристика. 

Но не думайте, что эти примоч¬ 
ки разбросаны по уровням, как ап¬ 
течки в Боот'е. Ничего подобного, 
чтобы раздобыть хоть одну такую 
штуку, придется всячески напря¬ 
гаться и преодолевать сложности 
различного характера: двери от¬ 
крывать, мутировавших мартышек 
по голове гаечным ключом органи¬ 
зовывать. 

Кстати, к вопросу о птичках. В 
игре еще есть и деньги, вернее, не¬ 
кий их эквивалент, получивший 
распространение в будущем, — на- 
ниты. На них можно покупать вся¬ 
кие штучки в автоматах, запчасти 
для оружия и прочие необходимые 
вещи. Добываются эти наниты либо 
просто в процессе пробежки по ко¬ 
раблю, либо отнимаются у монст¬ 
ров (посмертно). 


К вопросу об 
аркадности 

С оружием в 882 все в порядке. Бо¬ 
лее чем в порядке. Если считать 
пси-эмиттер за одно оружие, хотя 
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мультиплеиернои 

жатвой 



Лирическое отступление 

Господа, я хочу сделать одно 
явление! Тише, господа, тише! 
Господа, внимание! ТіЬегіап 
8ип — рулез! Спасибо за вни.ѵ 
ние, господа. 


Раскопки п«Іе$.іпі 


новом движке. Натравливание вся¬ 
ческих солдатиков С-БІ на не менее 
всяческих солдатиков прини¬ 
мает широкий размах — о Т8 гово¬ 
рят в Сети, про Т8 пишут огром¬ 
ные статьи в «МегаХит», в Т8 ре¬ 
жутся в каждом втором клубе 
Москвы. В Т8 играют ради денеж¬ 
ных призов, причем участие в тур¬ 
нире по Т8 само по себе является 
признаком хорошего тона. Настала 
пора для мультиплейерного гайда 
по Т8, причем не где-то там в Сети, 
а у нас, в родной МегаГейме. В со¬ 
ответствующей рубрике. 

На самом деле, рассказывать 
о мультиплейере Т8 примерно то 
же самое, что писать проходилово 
для него же. АІ-то не лыком шит, 
да и свойства юнитов как-то не 
шибко различаются. Мультиплей- 


Общие юниты 

Название 

Іпіапігу 

Епщпеег 500 

МоЬіІе Сопзігисііоп ѴеЬісІе 2500 
Нагѵезіег 1400 

МоЬіІе 8епзог Аггау 950__ 

Нипіег-Зеекег Бгоід 1000 


Юниты БШ 

Название 
Бізс ТЬгоѵ/ег 
ЛшпрІеі Іпіапігу 
•Меёіс 

ОЬозі Зіаікег 

ЛУоІѵегіпе 

Тііап 

АтрЬіЬіоик АРС 
Ноѵег МЬКЗ 
Бізгиріог 
МаттоШ Мк.ІІ 
Огса ЕідЬіег 
Огса ВотЬег 
Саггуаіі 


Стоимость Энергия 


Стоимость Энергия 



Юниты N00 

Название 
Коскеі Іпіапігу 
СуЬог§ 

СуЪогд Соттапсіо 
Миіапі Нцаскег 
Аиаск Сусіе 
Аиаск Ви§§у 
Тіск Тапк 
8иЫегтапеап АРС 
БеѵіГз Топкие 
МоЬіІе Кераіг ѴеЬісІе 
АгШІегу 
ЗіеаІІЬ Тапк 
ЛѴеесі Еаіег 
Нагру 
ВапкЬее 


800 

800 

900 

1300 

3000 

1000 

1600 

750 


Стоимость Энергия 


Тип брони 

\Уоо/ 

ІіеЬі: 

Тип брони 

ЬідЫ; 

\Ѵоо/ 

Ьі^Ы 

ыеьі 

и§ы 














Стенка 


на 


стенку 




Вот что замечательно в ТіЬегіап 5ип, так это то, что 
несмотря на огромное количество разнообразных юнитов, 
ѵ привыкаете вы к ним практически мгновенно. 


тибериумом 
отправленный 
ба¬ 
зе, может ввес¬ 
ти соседа по сет¬ 
ке в панику. Са- 

подвести харве- 
стер к Соп- 
зігисііоп Уагсі 


же, что два Ы стоят ДЕШЕВЛЕ, 
чем хотя бы один другой юнит (за 
исключением Оіэкііігоѵѵег). 

В принципе тридцать-сорок Ьі§М 
Іпіапігу запросто вынесут любую 
базу в начальных миссиях, как за 
ту сторону, так и за эту. 

Епдіпеег — абсолютно безоруж¬ 
ный юнит (блин, со времени ТБ 
могли бы хоть пистолетиком поде¬ 
литься), бегающий, правда, 
по сорнякам и всего-то умеющий 
захватывать здания. В сингле 
нужны для восстановления дру¬ 
жественных зданий и мостов плюс 
захват вражеских зданий. В муль¬ 
типлейере возможности использо¬ 
вания пропорционально увеличи¬ 
ваются: теперь достаточно поста¬ 
вить одного «инженера» рядом со 
своим Сопзігисііоп Уагсі в режим 
Сиагб, так что если даже база 
и будет захвачена, «инженер» 
в короткие сроки сможет возвер- 
нуть оную под свой неусыпный 
контроль. 

МоЬіІе Соікігисііоп ѴеЬісІе — 

передвижная база, которую можно 
установить где угодно, в любом 
стратегически важном месте. Учи¬ 
тывая ее стоимость, строить МСѴ 
имеет смысл только в тех случаях, 
когда, например, нужна хорошая 
застава (пара «обелисков» или 
Еігезіогт Беіепсе) возле моста, 
очень далеко отстоящего от настоя¬ 
щей базы. Или, как это обычно бы¬ 
вает, ради хорошего рассыпчатого 
тибериумного поля, что на другом 
конце карты. 


ной сенсор, ] 

супротивника, но действует 
радар для подземных и неви¬ 
димых юнитов. Все, что необхо¬ 
димо, — это подвести его 
к нужной точке и разложить 
(ака деплоить). Для начала па¬ 
ру штучек нужно задеплоить 
вокруг базы, дабы игрок мог ус¬ 
петь подвести войска и напра¬ 
вить внутреннюю охрану базы 
на место возможного прецеден¬ 
та. М8А под силу обнаружить 
и накрытую Сіоаск 
Сепегаіог’ом вражескую базу. 

Нцпіег-Зеекег ОгоісІ — за¬ 
бавная штука. Летает такой 
камикадзе по округе и как 
только натыкается на здание 
противника — подлетает к нему 
и взрывается. Прикол в том, что 
уничтожить его ОЧЕНЬ сложно, 
если вообще возможно. Летает со 
скоростью хорошего реактивного 
самолета, и попасть в него ну 
ОЧЕНЬ трудно. К тому же любое 
здание он взрывает за пару секунд, 
враг просто не успевает ничего 
. Трабл в том, что и ваш 

сет выпустить «дро¬ 
ида», за какую бы сторону он ни 
играл. Зато НЗБ игнорирует 
ЕігеЗіогт Беіепсе! 


Оі$к ТЬгожег — «дискобол»-гра- 
на протяжении 


ны. Неплохо действует против «ба- 
зутчиков» и легкой пехоты против¬ 
ника. Тем и ограничивается. 

Тііап — классная штука, оружие 
победы. Три «титана» = один «ма¬ 
монт МКІІ». Двадцать «титанов» 
при поддержке пяти-шести 


ІЛдМ Іпіапігу — носит с собой 

Н Міпі§ип, умеет убегать из-под на- 

Щ езжающих танков (только элит- 
§§ ные ветераны). Чистейшее пушеч- 
Н ное мясо, предназначенное для 
Н атаки юнитов с противотанковым 
Н оружием, к примеру Ноѵег МЬКЗ 
Щ или Тііап. Следует заметить так- 

г 


первых шести-семи миссий сей 
юнит будет вам надеждой и хоро¬ 
шим подспорьем. Группами подби¬ 
раемся к зданиям оппонента и на¬ 
чинаем методично разрушать все 
вокруг одним-единственным до¬ 
ступным способом — гранатами. 
«Дискоболы» наши разлюбимые 
могут бегать по сорнякам, ветера¬ 
ны любят разбегаться из-под ма¬ 
шин, а если юнита убивают в мо¬ 
мент взведения диска, то он, юнит, 
взрывается и заодно ранит окру¬ 
жающих. Рекомендуется создавать 
группы не более пяти человек, ина¬ 
че перещелкают всех за счет убий¬ 
ства и последующего взрыва двух¬ 
трех «дискоболов». 


іитріеі Іпіапігу — ближайшая 
аналогия — муха. Летающая, не¬ 
множко покусывающая муха. Во¬ 
оружен .ІитрСаппоп’ом, умеет, ес¬ 
тественно, летать, а будучи ветера¬ 
ном, невидим на радаре. Если 
у противника стоит автономная 
«артиллерия», наберите штуки 
три-четыре «джампа» (вообще, они 
жутко дорогие, без надобности не 
покупайте) и дуйте в сторону исхо¬ 
дящей опасности. С его помощью 
бывает удобно атаковать тибери- 
умных монстров, но для уничтоже¬ 
ния «обелисков» лучше и быстрее 
причем любо¬ 


го. Зато «джампы» 
умеют уничтожать 
воздушных юни¬ 
тов — это серьезно. 
Но... дорого и сердито. 


Месііс — самый ре¬ 
ально полезный 
и бессменный юнит 


рых ветеранов-«дискоболов» 
можно в считанные минуты — до¬ 
статочно держать рядом пару «ме¬ 
диков» и лечить «дискоболов» во 
время «операции аннигиляции». 
Бравые ребята в белых халатах 
могут восстанавливать и свою 
энергию, но ОЧЕНЬ медленно. 
Проще держать рядом другого 


Нагѵевіег — юнит для сбора тибе- 
риума, не подвергаемый атаке сор¬ 
няков (которые ѵѵеесі) и при необхо¬ 
димости восстанавливающий свою 
энергию до первой половины лайф- 
бара. Особая статья — это синий ти- 
бериум. Обычные юниты при ходьбе 
по оному взрываются и тратят дра¬ 
гоценную энергию 

риумом. Стало 
быть, харвестер, 
который на нем 


«медика», благо по сорнякам они 
бегают без проблем, а лечить могут 
на расстоянии трех-четырех кле¬ 
ток. Перед непосредственным боем 
поставьте «медиков» в режим 
Оиагб: так они не будут попадать 
под обстрел, но смогут лечить пост¬ 
радавших юнитов. 


СКохІ 5»аІкег — перекочевавший 
из С&С: ТО «коммандо». Бегает, 
уничтожает с первого раза любого 
юнита из славного рода пехоты,, 
с пары выстрелов делает «вольве- 
рина», вооружен также нескончае¬ 
мым запасом С4, что дает ему воз¬ 
можность безнаказанно взрывать 
здания. Лечится в тибериуме, обла¬ 
дает иммунитетом от сорняков. 

Но иметь такого уникума можно 
только одного за раз. Убьют — мо¬ 
жете строить нового, если 1750 
кредитов не жалко. Заряд из рэйл- 
гана пронизывает жертву и улета¬ 
ет дальше, что может послужить 
отличным оружием против строй¬ 
ного ряда солдат. Но если на «стал¬ 
кера» нападет МНОГО народу, ему 
не поздоровится, ибо скорость пе¬ 
резарядки рэйлгана очень низка. 


принципе мо- 
разгрызть 
на кусочки ба¬ 
зу противника 
на начальных 
миссиях, но по¬ 
будут не нуж- 
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на 
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А в это время на земле все взры¬ 
вается, остаются огромные ворон¬ 
ки, и все пять-десять артиллерий¬ 
ских позиций, предназначавших¬ 
ся для финального гизЬ’а, уходят 
в небытие. Но и стоимость у «ор¬ 
ка-бомбардировщика» соответст¬ 
вующая. 

СаггуаІІ — еще один юнит из вто¬ 
рой «Дюны». Переносит машины из 
точки А в точку Б без особого напря¬ 
га. Обладает собственной инициати¬ 
вой по перевозке харвестеров с по¬ 
лей на заводы и наоборот. Без лиш¬ 
них усилий перетаскивает «мамонта 
МКП» в тыл врага или, что еще луч¬ 
ше, АРС с «инженерами». 


МііІапІ Нііаскег — это му¬ 
тант, захватывающий любое 
транспортное средство. Вклю¬ 
чая — вы уже догадались? — 
«мамонт МКН»! Здорово, вер¬ 
но? Идет гигант мамонтюга по 
пустыне, вы на него бросаете 
с десяток пехотинцев и под шумок 
подгоняете Нцаскег’а. Вот вам 
и «мамонт» за 1750 кредитов! 


«вольверинов» вынесут любую ба¬ 
зу любой конфигурации. Единст¬ 
венная дырка — воздушные ата¬ 
ки. Хотя у N00 неопасные для 
«титанов» «гарпии», при игре про¬ 
тив СШІ можно поиметь кучу 
траблов с «орка-истребителями» 
и «орка-бомбардировщиками». 
Будучи ветеранами, могут обна¬ 
руживать скрытых юнитов. Коро¬ 
че, 120 мм —РУЛЕЗ! 

АтрЬіЬіоив АРС — не шибко 
быстрый бронетранспортер, пере¬ 
возящий пятерых юнитов за раз, 
как по земле, тая и по воде (какое 
счастье перевезти «сталкера» че¬ 
рез речку в неприятельский тыл!). 
Уничтожается быстро, а вместе 


дальнобойность и высокая стои¬ 
мость, был бы самый рулез. Требу¬ 
ет защиты от серьезных юнитов ти¬ 
па Аііаск Сусіе и летающих оппо¬ 
нентов. Интересная возможность: 
попробуйте поставить Бізгиріог на¬ 
против трех стоящих в ряд элект¬ 
ростанций и атаковать дальнюю. 
Уничтожены будут все три! 

МаттоіН МК II — совсем не 
старый добрый «мамонт». Огром¬ 
ная четырехногая бодяга с рэйл- 
ганом и МаштоШ Тизк — проти¬ 
вопехотными и противовоздуш¬ 
ными ракетами. Самовосстанавли- 
вается, но не обладает иммуните¬ 
том против сорняков — с этим ос¬ 
торожнее. Отлично сбивает «гар- 


получении ветеранского статуса 
поднимают энергию с 300 до 350! 

Но это все мелочи. Главное — это 
то, что «киборги» разносят в клоч¬ 
ки любой вид пехоты, а местами 
Могут и «вольверина» или «багги» 
вынести. Вкупе с «базутчиками» 
дают хорошую армию, способную 
разгромить не шибко укрепленную 
базу. Вот если бы не стоимость, бы¬ 
ло бы в самый раз. При игре против 
человека строить «киборгов» нет 
смысла, если только вы не ограни¬ 
чили технический уровень в нача- 


СуЬогд СоттапНо — попробуйте 
соединить в одно существо «кибор¬ 
га», лечащегося в тибериуме, 
и коммандо, с одного выстрела вы¬ 
носящего не только пехоту, 
но и среднюю машину. Не гадайте, 
вы уже и так поняли, к чему я кло¬ 
ню: к «кибер коммандо». Уникаль¬ 
нейший юнит. В десять раз лучше, 
чем «сталкер», но всего лишь на 
250 кредитов дороже. «Кибер ком¬ 
мандо» не боится ничего, кроме 
«разделяющейся ракеты» или «ра¬ 
кетной башни ОШ». Для побе¬ 
ды по сетке достаточно пост¬ 
роить три-четыре «артилле¬ 
рии», добавить с десяток «ба- 
зутчиков» и вдогонку одного 
(один — максимум за раз) 
«кибер коммандо». Ну и с пя¬ 
ток «баньши» в запасе на слу¬ 
чай непредвиденной ситуации. 
Все. Уверяю вас, этого доета- 


с ним и все находящиеся внутри. 
Смысла строить ААРС нет, хотя 
если вдруг все мосты разрушены, 
строить в лом, а часть базы про¬ 
тивника еще и без должной защи¬ 
ты... ну здесь, как говорится, сам 
Капе велел... 


Ноѵег М1Н5 — неплохое подспо¬ 
рье против аэроюнитов. «Ховеры», 
передвигающиеся на воздушной 
подушке, не тонут в воде, атакуют 
аэроюнитов, хотя не могут давить 
пехоту. Ветераны могут самовос- 
станавливаться (как обычно, 
до первой половины лайфбара). 
Как только в вашем арсенале по¬ 
является Ноѵег МБК8, можно 
смело атаковать любую базу про¬ 
тивника без боязни пострадать от 
«баньши» (не говоря уж про «гар¬ 
пий»). Достаточно двадцати «тита¬ 
нов», десятка «вольверинов» 
и штук пять «ховеров» — победа 
в кармане. 

Оіхгиріог — старый добрый 8опіс 
Тапк из второй «Дюны». Бізгиріог 
уничтожает практически любого 
юнита с двух атак. Альтернатива 
N00 АгШІегу; если бы не слабая 


нет. Построить 

«мамонта» можно только одного за 
раз — такая вот он уникальная 
живность. Но стоимость... 3000 
кредитов! Да «кибер коммандо» 
и то дешевле! Хотя и не может 
топтать юнитов и уничтожать 
«гарпий» в большом количестве 
и с первого выстрел делать «воль¬ 
веринов» с «титанами». Кстати, 
против ММК II отлично подойдет 
сорок-пятьдесят единиц легкой 
пехоты — классное будет зрели¬ 
ще, поверьте... 

Огса РідМег — вот хоть бы чем- 
нибудь изменился со времен ТБ! 
Нет, ничего нового в нем нету — 
разве что перезаряжается в сто 
раз дольше. Как обычно, годится 
для атаки отдельных юнитов, 
не умеющих стрелять по воздуху. 
Отлично действует против «обе¬ 
лисков», вне зависимости от коли- 


Юнит N00 

Коске! Іпіапігу — дешевые 
и вполне полезные ребята. Без про¬ 
блем бегают по сорнякам, при по¬ 
лучении звания ветерана учатся 
разбегаться из-под танков, отлично 
действуют против «орка-истреби- 
телей», но ничто перед «орка-бом¬ 
бардировщиками». В группе с «ки¬ 
боргами» дают страшнейшую тер¬ 
моядерную смесь. Пока «киборги» 
крошат пехоту, «базутчики» рас¬ 
чищают небо от «орков» и убирают 
«титанов». Против N00 базутчики 
слабы, если они сосредоточены, 
то ошметки отряда разметает от 
одного выстрела «артиллерии». 

СуЬогд — противопехотное сред¬ 
ство. Бегают по сорнякам, восста¬ 
навливаются в тибериуме, а при 


АПаск Сусіе — старый добрый 
Кесоп Віке, отличный и быстрый 
разведчик. Фигаро здесь, Фигаро 
там — никаких препятствий. 

На первых порах годится как раз¬ 
ведчик, а позже, если найдутся 
дыры в базе противника, можно 
подготовить отряд (штук пять- 
шесть, не более)«байков» и на¬ 
править их на слабое место. Пока 
до оппонента дойдет, что на него 
напали, пока он свои войска под¬ 
гонит, байкеры сделают свое чер¬ 
ное дело и быстренько смоются. 
Минус в очень легкой броне и пол¬ 
ном бессилии против пехоты лю¬ 
бого вида. Зато быстрота мотоцик¬ 
лов позволит оторваться от ЛЮ¬ 
БОГО юнита. При получении ста¬ 
туса ветерана начинают активно 
осваивать воздушное пространст¬ 
во, точнее, защищать его от втор¬ 
жения посторонних. На первых 
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порах — мает хэв, но в итоговом 
раше он не нужен. 

АПаск Віідду — нечто среднее 
между АШск Сусіе и СуЬог§. Вро¬ 
де бы и пехоту аннигилирует (а ве¬ 
тераны могут и давить двуногих), 
вроде бы и быстрый — а не нужен! 
Просто не нужен, ни в разведке, 
ни в атаке. В первых сингловых 
миссиях вручается насильно, но от 
него лучше избавиться, направив 
в дальний угол (лучше в чужой). 
Даже броня у него легкая, не гово¬ 
ря уж о 220 единицах энергии. 

Тіск Тапк — хороший юнит, осо¬ 
бенно в элитном варианте. Если он 
деплоится — это навсегда. Во-пер¬ 
вых, броня становится «конкрет¬ 
ной» (Сопсгеіе), а во-вторых и в- 
третьих, получив ветерана, появ¬ 
ляется возможность обнаруживать 
скрытых юнитов и на вооружение 
поступает 120-миллиметровая 
пушка. Но, увы, низкая дальнобой¬ 
ность и слабое вооружение не вы¬ 
держивают конкуренции со всемо¬ 
гущей «артиллерией». Попробуйте 
прикрывать им тылы, но строить 
смысла нет. 

5иЫеггсшеап АРС — круче этого 
БТР во всей вселенной С&С не сы¬ 
скать. Подземный, подводный, под- 
что-угодно-какой! Если попался 
достаточно тупой оппонент, до ко¬ 
торого плохо доходит, зачем нужно 
бетонное покрытие и сенсор, это 
автоматически означает, что вход 
на его базу вам зарезервирован. 
Так и поступим: пяток «инжене¬ 
ров», захвативших ключевые зда¬ 
ния, заставят ошеломленного супо¬ 
стата встряхнуться, даже если он 
отъявленный милитарист, раски¬ 
давший вокруг базы «турели» 
и «обелиски». 

ОеѵіГ$ Топдііе — так себе. Еіате 
Тапк был откровенно лучше. 

Для жидкого пламени есть только 
одно сопло, да и то не всякого 
представителя пехоты с одного 
раза сделает. Хотя стоящие в ряд 
здания вполне может подвергнуть 


а «коммандо» к месту возможного 
приближения особо ретивых юни¬ 
тов. Начинаем атаку и ждем вы¬ 
ползающих, как тараканы, «тита¬ 
нов» и «вольверинов». Вводим 
в действие «баныпи». Где там моя 
чашка с кофе?.. 

$)еаІ(Н Тапк — в народе прозы¬ 
вается как «киндер-сюрприз». 
Подъезжает один такой вплотную 
к заводу по переработке тибериу- 
ма, и все — вражеский харвестер 
топчется на месте, не понимая, 
как ему пройти в родной слот, в то 
время как игрок ломает голову, 
почему его любимый харвестер не 
понимает, как пройти в родной 
слот... А еще можно поставить 
тройку «стелсов» в охрану своего 
харвестера, и когда на него, как на 
мед, слетятся всяческие «гарпии» 
и «орки», бравая троица возник¬ 
нет словно из ниоткуда и отпугнет 
покусившегося на святое оппонен¬ 
та. «Стелсы» также годятся в раз¬ 
ведчики, особенно вражеской ба¬ 
зы. Хотя и не мает хэв в раше, го¬ 
дятся в разведке и предваритель¬ 
ных атаках. Менее быстрые и де¬ 
шевые, чем «байки», все же пре¬ 
имущество имеют. 

ѴѴеесі Еаіег — таскает сорняки 
(\ѵеей) в соответствующий завод, 
где их переводят в сырье для хи¬ 
мической ракеты. В общем, все до¬ 
статочно серьезно и круто. ІѴеесі 
Еаіег не подвержен повреждени¬ 
ям от поездок по сорнякам, обла¬ 
дает САМОЙ КРУТОЙ броней 
и САМЫМ ВЫСОКИМ при всем 
этом здоровьем. Данный юнит дает 
две возможности взорвать 
Сопвігисііоп Уагсі противника: во- 


деструкции. Возможность прони¬ 
кать в любую точку карты, за ис¬ 
ключением тех, что закрыты зда¬ 
ниями и бетонкой,становится яв¬ 
ным плюсом, хотя и менее эффек¬ 
тивным, чем пять «инженеров» 
и одна АРС. Хотя, если учесть, 
что ветераны могут лечиться, 
можно и призадуматься над целе¬ 
сообразностью и значимостью 
ІІеѵіГк Топкие. 


МоЬіІе Кераіг ѴеЬісІе — каж¬ 
дым трем «артиллериям» по одно¬ 
му МРѴ! Представляет собой чи- 
нилку (репейрилку). Несмотря на 
слабую броню и невозможность 
убежать от любого колесного юни- 
та, просто незаменим в помощь 
своим машинам в бою. Не забудь¬ 
те прикрыть «репэйрилку» пароч¬ 
кой «киборгов». Да, и главное — 
ставьте подальше от места атаки 
в режим С-иагсІ. Мает хэв в каж¬ 
дой атаке, и чтоб бок о бок с «ар¬ 
тиллериями»! 


Фаворит. 

Оружие по¬ 
беды. Рулез 
форева. 

Дальнейшие 
эпитеты по 
вкусу. Две- 
три штучки 

ле ЗАМ’ов 

требитель- 
ный» случай, 
плюс пятерка на выезд, плюс 
к пятерке «кибер коммандо» 
и МРѴ. Двигаем к базе оппонента 
и выносим потихоньку все, что 
поддается выносу. Подбрасываем 
десяток «базутчиков» на случай 
все тех же «орков» или «гарпий». 
Если на пути встречается вражес¬ 
кая «артиллерия», кидаем в бой 
«кибер коммандо». Деплоим ар¬ 
тиллерию неподалеку от базы, 
на горочке, неприступной с фрон¬ 
та. Ставим рядышком МРѴ, 


первых, нагру¬ 
зить 1УЕ сорня¬ 
ками и отпра¬ 
вить к базе вра¬ 
га. Взрыв будет 
громким! Во- 
вторых, накле- 

шесть \ѴЕ и по¬ 
ставить соот¬ 
ветствующий 
завод поближе 


ков. Каждые три-четыре минуты 
в вашем распоряжении будет по 
одной химической ракете. 


Нагру (—вертолет, «гарпия», са¬ 
мый что ни на есть обыкновенный 
вертолет. Имеет пушку Нагру 
Сіаѵу, недалеко ушедшую от кибор- 
говского варианта минигана. Неви¬ 
дим на радаре, но кто у нас смот¬ 
рит на радар в таком разрешении? 
Единственное преимущество — это 
«вертолетность», позволяющая 
трем «гарпиям» загасить одного 
«титана», потратив кучу времени 
и боезапаса. Вовсе не мает хэв, 
но в качестве довеска — можно. 


ВапвНее — Наш Выбор! Летают 
тут всякие... в количестве пяти 
штук., «мамонтов» вторых гасят... 
башни выносят за пару заходов... 
сбиваются долго... стоят дорого, 
но того стоят... «базутчики», хитрю¬ 
ги, подстерегают, ну да мы их «гар¬ 
пиями», «гарпиями»... а так — рулез. 


Другие 

МаттоіЬ Тапк — о да, это он! 
Старый, но все еще добрый, пыль¬ 
ный, но берущийся исключитель¬ 
но в мультиплейере из контейне¬ 
ров (ака сгаіез ака коробки). Ра¬ 
кетная башня, двойной 120 мил¬ 
лиметровый ствол. Сам лечится до 
первой половины лайфбара: поло¬ 
ски жизненной энергии, сам «ор¬ 
ка» сбивает. Сложно сказать, что 
мает хэв — контейнеры не запол¬ 
нены на сто процентов одними 
«мамонтами», но если уж попа¬ 
дется — холить и лелеять! 


ЗсНооІ Виз — скорее прикол, чем 
реально полезная вещь. Перево¬ 
зит двадцать юнитов за раз, 
но уничтожается в ДВЕ-ТРИ се¬ 
кунды, энергии у него 100 единиц, 
а броня — легкая. Да еще и нахо¬ 
дится исключительно через ко¬ 
робки. Маздай. 























Название 

Сторона 

Сопзігисііоп Уагсі 

ОШ, Иой 

ТіЪегіит Неііпегу 

ОШ, N06 


ОШ, N06 

Раѵетепі 

ОШ, Иой 

Сопсгеіе ѴѴаІІ 

СШ, N06 

ЕМР Саппоп 

( СШ, N06 

Саіе 

ОШ, N(>6 

ОШ Роѵѵег Ріапі 

1 сш 

Ваггаскз 

ОШ 

ОШ ѴѴаг Расіогу 

1 СШ 

Сотропепі Тоѵѵег 

СШ 

Ѵиісап Саппоп 

| ОШ 


СШ 

ОШ Неііраб 

1 ош 

ЗАМ ГГр^габе 

ОШ 

ОШ ТесЪ Сепіег 

і ош 

Зегѵісе Нероі 

ОШ 

Роѵѵег ТигЬіпе 

1 ош 

Рігезіогт ѴѴаІІ 

СШ 

НРО Ир^габе 

8 ош 

Ріге Згогт Сепегаіог 

ош 

ОШ Ьр§габе Сепіег 

| СШ 

Зеекег Сопігоі 

ош 

Іоп Саппоп Нрііпк 

8 с га 

N0(1 Ваггаскз 

N06 

N0(1 Роѵѵег Ріапі 

1 N06 

N0(1 ѴѴаг Еасіогу 

N06 

Ьазег 

| N06 

N0(1 Кабаг 

N06 

ЗАМ 

| N06 

N0(1 Неііраб 

N06 

N06 ТесЪ Сепіег 

| N06 

Айѵ. Роѵѵег Ріапі 

N06 

Ьазег Репсе Розі 

( N06 

ОЬеІізк оі Ьі§Ы 

N06 

ЗіеаІІЬ Сепегаіог 

N06 

Тетріе оі N06 

N06 

ТіЪегіит ѴѴазІе Рас. 

| N06 


^500 

2000 


1000 

1000 

1500 


1500 

2500 

2000 

1600 

1300 


Жизнь 

Броня 

Роѵѵег 

Тех. уровень 

1000 

Неаѵу 

0 

КА. 

900 

Непѵу 

-30 

1 

150 

\Ѵоо6 

-10 

1 

150 

Сопсгеіе 

0 

6 

150 

Сопсгеіе 

0 

6 

500 

Неаѵу 

-150 

6 

350 

Неаѵу 

0 

6 

750 

ѴѴооб 

+100 

1 

800 

ѴѴооб 

-20 


2000 

Неаѵу 

-30 

2 

500 

ЬщЫ 

-10 

2 

N.А. 

ѴѴооб 

-20 

2 

1000 

ѴѴооб 

-40 

3 

600 

ѴѴооб 

-10 

5 

КА. 

ѴѴооб 

-30 

5 

500 

ѴѴооб 

-200 

6 

1100 

ѴѴооб 

-30 

7 

КА. 

ѴѴооб 

+50 

7 

200 

Сопсгеіе 

-2 

9 

КА. 

ѴѴооб 

-20 

9 

800 

Неаѵу 

-200 

9 

1000 

ѴѴооб 

-150 

10 

КА. 

ѴѴооб 

-50 

10 

КА. 

ѴѴооб 

-100 

10 

800 

ѴѴооб 

-20 

1 

750 

ѴѴооб 

+100 

1 

1000 

Неаѵу 

-30 

2 

500 

ѴѴооб 

-40 

2 

1000 

ѴѴооб 

-40 

3 ' 

600 

ѴѴооб 

-30 

5 

600 

ѴѴооб 

-10 

5 

500 

■ѴѴооб 

-100 

6 

750 

ѴѴооб 

+200 

7.'Г1. 

300 

Сопсгеіе 

-25 

8 

725 

ѴѴооб 

-150 

9 

600 

ѴѴооб 

-350 

9 

1000 

ѴѴооб 

-200 

10 

400 

ѴѴооб 

-40 

10 

1000 

ѴѴооб 

-50 

10 


Общая тактика 

Самая лучшая тактика 
защиты — нападение. Почаще 
готовьте несколько машинок 
и направляйте их на 
вражескую базу. Тем самым вы 
создадите впечатление, что 
у вас денег куры не клюют и вы 
готовы отразить любое 
нападение, а тем временем 
будете экономить на «обе¬ 
лисках» и «турелях», разви- ' 

ваясь в техническом плане. 

Не давайте врагу сбить вас 
с толку и держите про запас по 
десятку «титанов»+ «вольве- 
ринов» + «базутчиков» (СРІ) или 
пять «артиллерий» (N00) — для 
первой атаки в лоб сойдет и эта 

Интересный вариант нападения, 
если вы закинули на базу врага 
АРС с четырьмя «инженерами» 
и одним СуЪегСоттапбо/ОЪозІ 
Зіаікег на борту. В первую 
очередь нормальный человек 
будет атаковать «инженеров». 

А один «сталкер» или «коммандо» 
нанесет за это время куда больше 


наружении кон¬ 
тейнера, выбира- 

и направляется 
перстом в сторону 
коробки. Лучше 


роюнит, тогда не надо тратить 
время на объезды. А коробки, кто 
сомневается, брать стоит: а вдруг 
«мамонт»?.. 

В коробках лежат (проценты — 
вероятность получить данную 
плюшку; апгрейды — для юнита, 
поднявшего контейнер): 

• Апгрейд брони — 7%. 

• Невидимость — 4%. 

• Закрывает всю карту — 1%. 

• Взрыв на месте — 8%. 

• Апгрейд силы оружия — 6%. 

• Лечить всех своих — 5%. 

• Дает №іке Міззііе (один раз) — 

2%. 

• Желтый металл (до $2000) — 

12%. 

• Напалмовый взрыв — 5%. 

• Открывает всю карту — 1%. 

• Апгрейд скорости — 6%. 

• Пять случайных пехотных юни¬ 
та — 10%. 

• Случайный юнит — 8%. 

• Неубиваемость на одну мину¬ 
ту — 2%. 

• Газ тибериума (превращает пе¬ 
хоту в висцероидов) — 4%. 

• Маленькое тибериумное поле — 

7%. 

Не забывайте про возможность 
перекидывать юнитов не только 
под землей (N00), но и по воздуху 
(ОШ): строим АРС, закидываем 
туда пехоту, строим «кэрриол» 
и совмещаем все вышеупомянутое. 
Куда перемещать АРС, думайте 

Когда вы пойдете в свой послед¬ 
ний крестовый поход, захватите 
с собой сенсор и учтите, что пере¬ 
двигаться надо не кучками, 
а РАЗДЕЛЬНО! Одна разделяю¬ 
щаяся ракета может свести на нет 
все ваши финансовые и времен¬ 
ные усилия. 

Если вы вдруг посчитали, что 
во-о-н в той точке что-то двига- 



урона, чем четверо і 
леньких хиленьких 
нериков... 

Старая тактика — «постро¬ 
ил забор до базы и внутрь, 
построил возле 
наклепал “инженеров”, за- 
хватил все!» — не пройдет! 
Попытайтесь захватить хо¬ 
тя бы ОДНО здание, пост¬ 
роить возле него бараки 
и уже потом начинать пла¬ 
номерный захват базы. 

Новый элемент тактики — охо¬ 
та за коробками. Берется пяток 
«байков/орка», вешаются на ци¬ 
ферки, позже, при случайном о( 


Зевать и щелкать клювом нельзя. Сожрут. С потрохами. Не давайте 
противникам передышки. Хоть малыми силами, но атакуйте. Найдите 
. слабое место и давите. И постоянно развивайтесь. 





















Стенка 


на 


стенку 



стелс-генератор! Будет руль. [53 


Не все знают так называемые Но! Кеуз — функции 
в стратегиях, вызываемые комбинацией клавиш или 
нажатием одной кнопки. Для тех, кто еще не освоил¬ 
ся в клавишах, привожу все значения. 

6 Установка режима для охраны определен¬ 

ной территории (по умолчанию — в пределах види¬ 
мости для юнита). Медик лечит в пределах видимос¬ 
ти, МРѴ ремонтирует в пределах видимости и так 

X Заставляет выбранных юнитов разбегать¬ 

ся по округе. Полезно, когда на «дискоболов» надви¬ 
гается танк, а уничтожить его за один выстрел не 
представляется возможным. 


ТаЬ Переключение между типами радара. 

О С помощью этой клавиши можно задать 

юниту местность патрулирования. Если на юнита 
совершено нападение, все точки патрулирования 
стираются. 

СігІ Принудительный огонь. Полезно при вы¬ 

явлении стелсов или уничтожении моста. 

АІІ Принудительное направление в точку. 

Удобно, когда пехоту давишь. 

СігІ-АІІ Удобная комбинация. Заставляет одного 

юнита охранять конкретное здание или другого 
юнита. 


$ Останавливает движущийся по земле 

юинт. Подземные находят ближайшую точку и вы¬ 
лезают, а аэроюниты возвращаются на базу. 

Н Перемещает экран на базу (или здание, 

указанное в гиіеэіпі). 

О Выбирают юнита и нажмают «Б», юнит 

деплоится. То же, что и при двойном клике на юните. 

А В мультиплейерной игре, выбрав вражес¬ 

кого юнита и нажав «А», вы объявляете союз с дан¬ 
ным игроком. 

Р Режим слежения. Камера двигается за вы¬ 

бранным юнитом. Отвлекает, но интересно погля- 


СігІ-С Снимает скриншот. А мы-то искали, а мы¬ 
то думали!.. 

СігІ-# Маркировка юнитов по группам. # — лю¬ 
бая цифра. 

0 — 9 Выбрать промаркированный юнит. 

АІІ-# Выбрать промаркированный юнит и авто¬ 
матически перенестись к его местоположению. 

СігІ-# Маркировка экрана. # — от Е9 до Е12. 

Р9 — 112 Перенос к промаркированному экрану. 


Е Выбирает всех видимых юнитов (для Еіпаі Ну вот и все, чем я хотел с тобою поделиться, мега- 

КизЬ). геймер! Удачи тебе на тибериумных полях под тибе- 

риумным солнцем! 

V Показывает последнее сообщение от 

ЕѴА/САВАЬ. 


лось, выберите юнита и кликните 
с СопігоГом. Юнит начнет стре¬ 
лять в указанную точку. Таким 
образом можно наткнуться на ма¬ 
ленький склад с электростанция¬ 
ми в рабочем состоянии. 
Аккуратнее с тибериумными 
полями. Если этот невротик 
и милитарист ощерил пушки 
возле своей базы, настроив 
много турелей, остается одно — 
перекрыть ему доступ к кре¬ 
дитам. Для это поставьте 
побольше АРС на всех вхо¬ 
дах/выходах и ключевых 
точках, где проезжают харвес¬ 
теры. Тогда никто не будет 
стрелять в харвы, а противник 
будет долго ломать голову, где 
же новые поступления. Свои 
близкие поля оставляйте «не¬ 
сведенными»: в случае пере¬ 
крытия врагом дальних полей 
останется небольшой ручеек 

Если есть много денег и нечем 
заняться, попробуйте гизЬ 
с ЕМР Саппоп. Постройте МСѴ, 
ЕМР (поставьте одну — пусть 
заряжается и постройте еще од¬ 
ну, но не ставя ее), Саггуаіі (если 
играете за О-БІ), с двадцать «тита¬ 
нов» и десяток «вольверинов». По¬ 
ставьте базу поближе к противни¬ 
ку, поставьте тут же ЕМР, скинь¬ 
те снаряд (цельтесь в «артилле¬ 
рию» или «титанов» — в зависи¬ 
мости от вашего оппонента) и за¬ 
пускайте армию. 


Тактика ООІ 

Как вы думаете, что могут натво¬ 
рить 10 «дискоболов» в считанные 
секунды? Многое, даже уничто¬ 
жить целый харвестер. Добавьте 
к пресловутому десятку «медика» 
и запустите игру под названием 
«Вынеси харвестер». Если харв 
попытается атаковать, разбегай¬ 
тесь (кнопкой X). Мало кто выжи¬ 
вал после столкновения с десятью 
разъяренными «дискоболами»... 
Ставьте защиту получше: пара 
РПГ’шных башен, плюс «вулка¬ 
ны» по четырем сторонам 
Сопзігисііоп Уагй (а ну как под¬ 
земный АРС с «инженерами» при¬ 
едет?), плюс обязательно должна 
стоять Рігезіогт Беіепсе — каж¬ 
дый раз, когда вы услышите 
«Міззііе ЬаипсЬ Беіесіесі», вклю¬ 
чайте Е5Б. 

Для финальной атаки постройте 
десяток «титанов» (группа один), 
десяток «вольверинов» (группа 
два), пяток «ховеров» (группа 
три), десяток «джампджетов» 
(группа четыре), десяток «орка- 
истребителей» (группа пять). Пока 
«джампджеты» выносят тяжелую 
артиллерию, «титаны» убирают 
тяжелых юнитов и ЗАМ’ы, «хове- 
ры» прикрывают воздушное про¬ 
странство, «вольверины» разбира¬ 
ются с пехотой. Тактика победы. 


Тактика N00 

Если есть лишние деньги и воз¬ 
можность — стройте генераторы 
невидимости прямо на протяже¬ 
нии хода харвестера от поля до 
базы (включая базу, 

Таким образом враж: 
предпримет вторжение 

























нош 


от специализированного американо-хомячного кор¬ 
ма, сбежала в подвал. Мы ее не винили, от такой 
жратвы любой бы на стенку полез, но искать с фо¬ 
нариком и мышеловкой тоже не стали. К вольной 
жизни эти измельчавшие морские свиньи уж точно 
не приспособлены. Рассказывать можно еще долго, 
— животных я действительно любил, — но даль¬ 
нейших подробностей Огеепреасе нам не простит. 
Так что закончим тем, с чего стоило бы начать. 
Единственный многоногий друг, избежавший Бо¬ 
лезненной и Мучительной вследствие моей безала¬ 
берности, звался Мымриком, был чистопородным 
Овцом, никогда не мешал, почти не гадил, вел себя 
прилично и вообще был молодцом. И жил он в мо¬ 
ниторе. Но ведь при таком количестве плюсов такие 
мелкие недостатки не в счет, верно? 

Проблемы с братьями нашими меньшими воз¬ 
никли не у одного меня. То, се, жена, теща и прочие 
родственники, плохие жилищные условия и недо¬ 
статок свободного времени... И все же Дроздовым 
можешь ты не быть, но тварь одну иметь обязан. 

Так что над созданием альтернативной зверюги 
трудились в поте лица лучшие умы человечества. И 
ведь дотрудились! Правда, первая ласточка оказа¬ 
лась рыбкой, и начинающим владельцам виртуаль¬ 
ного живого уголка приходилось не столько наблю¬ 
дать за ней, сколько заниматься скрещиванием и 
выведением новых видов (ЕІ-ГіяЬ помните?), но 
старт был дан. 

Дальше как с Гагариным: всю хронологию поле¬ 
тов, как бы значимы они ни были, уже и не упом¬ 
нишь. Были прыгающие в специальном загончике 
динозавры. И овечки на рабочем столе (Мымрик!) 
тоже были... И еще рыбки... И собачки... Казалось бы, 
всем неудавшимся псарневладельцам-зверолюбам 
давно пора бы удовлетвориться, но БУМ! уже на¬ 
чался. И только получив задание редакции найти 
зверюгу для сестры друга сына нашего младшего 
помощника Главного Скрепкохранителя, я понял, 
что БУМ! в самом разгаре. Каждому по брату, пусть 
и меньшему — это дико модно и очень доступно. Не 
хотите присоединиться и откормить себе большую 
собаку? 
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Сисзапросы нам не известно, 

ЯрЗіДОД Мбайт на винчестере 
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К ак ни странно, начались поис¬ 
ки не с собак. Знаете, кто уже 
; месяца три как гнездится в 17” 
мониторе нашего Юры, стыдливо 
прикрывая рабочий стол во вре¬ 
мя длительного отсутствия хозя¬ 
ина на работе? Рыбка. Уже крас¬ 
ненькая, но еще не закусочная. 
(Юра — это я. Как зовут рыбку, 

, в нашем журнале написать не¬ 
возможно. — Прим. отв. ред.) 
Приглядевшись, я вспомнил, 
г:,: что где-то такую уже видел. 

Ци даже не один раз. И точно: 

Цв результате короткого рассле- 
дования выяснилось, что рыбка 
<эта шибко модная, хипповая 
«|и идет просто нарасхват. И все 
вЦпо одной-единственной причине: 

она живая. Почитайте мануал, 

■ где честно написано: это НЕ ИГ- 
: ‘РУНІКА! Надо регулярно кор- 
ёШкить, чистить жабры и менять 
подгузники! 

.; Для создания рыбки был оци¬ 
фрован оккупировавший некий 
„ дазработчиковский аквариум 
Я«абродышащий экземпляр, за¬ 
печатленный на страшной груде 
фотографий, после чего был до¬ 
бавлю п ис і.ѵсственный интел¬ 
лект, равного'которому нет ни у од¬ 
ного реального прототипа... Тут по¬ 
лагается рявкнуть: «Верю!» и от¬ 
правиться за бесплатной демовер¬ 
сией. Но не все так просто под лу- 


жутко фирменной, при- 
НедаІеМ-РаскагсІ тва¬ 
рью. Если кто не знает, эта компа¬ 
ния выпускает очень хорошие 
принтеры, на которых и завязана 
вся интрига. Видите ли, кормежка 
Сгеаіигез рыбки стоит неких абстрактных 
СгІоЬаІ ВеасЬ очков - Оборудование аквариума 
(ах, знали бы вы, как здорово 
в конце недели прикупить термо¬ 
метр и пританцовывающее расте¬ 
ние, так оживляющее экран!) 
отнюдь не бесплатно. Все 
чего-то стоит. Так вот, заработать 
эти желанные очки вы сможете, 
только распечатывая что угодно на 
каком угодно принтере НР. Как уз- 


ю слухам, рыбку очень про- 
ь, поставив любое ко- 
ю очков. Не знаю, не пробо¬ 
вал. Но если вдруг... то и у несчаст¬ 
ных обладателей других марок 
принтеров (хотя бы как у меня — 
Струйный Монохромный произ¬ 
водства Волжского вагонострои¬ 
тельного завода) есть шанс. Она же 
такая... Такая... 


8рІаі! Ш Се! 
ЗйРеІе 


Разработчик 

Издатель 
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П отерпев неудачу на фронте 
мокроплавающих, я в сердцах 
а поиски злейшего их 
[. Реклама мурок раз- 
іго качества, 


Рыба ответственного редактора важная 
и гордая. Просто орел, а не рыба. Имя 
вот только подкачало, пришлось его 
цензуритъ. Но ведь имени свого не 
выбирают. 


Ведь в редакции от Юры до прин¬ 
тера как раз той самой марки не 
больше трех шагов, вот он и на¬ 
слаждается. Вчера новый наворот 
показывал: ему Красненькая экран 
целует... А у меня даже на пузырь¬ 
ки украшательские не хватает! 
Тьфу! Вот и заводи после этого до- 


Сперва меня смутил способ по¬ 
явления нашего чада на свет. Вооб- 
ще-то я не такой уж и профи в во¬ 
просах кошачьей половой жизни, 
и все же, по-моему, для кошки вы¬ 
лупляться из яйца несколько... как 
бы это получше... противоестест¬ 
венно. Но вылупляется ведь... 

Потом меня смутила тамагочео- 
бразность. Знаете такие пищащие 
дурными голосами брелоки, из-за 
которых умные японцы бросаются 
из окон? Принцип тот же. Нам да¬ 
ется некий виртуальный двор с до¬ 
миком и кучей ненужных приспо¬ 
соблений, где котенку и предстоит 
расти, а в наши обязанности вме¬ 
няется подсыпать ему консервов 
в миску и развлекать животное по 
мере желания. В общем, все вред¬ 
ные тамагочные симптомы налицо. 

И все-таки эту зверюгу я быст¬ 
ро зауважал. 

Во-первых, она с детства очень 
много думала. Я сам столько не ду¬ 
мал, сколько она. Да никто бы не 
смог думать с такой скоростью 
о еде, потом о игре, потом о сне, 
через пять минут — опять о еде... 
Но сердце кошколюба тихо радо¬ 
валось: мой воспитанник — разно¬ 
сторонне развитая личность. Каж¬ 
дая мысль наглядно демонстриро¬ 
валась в небольшом облачке, 
всплывающем чуть выше правого 
уха питомца. «2-2-2...» — и вот я 
уже бегу наливать воду в миску, 
чтобы киска попила перед сном. 
«Заводная мышка»? Вытаскиваю 
из загашника мышь, которой при¬ 
ходится управлять, как в баналь¬ 
но-дубовой стратегии... Зато Мур¬ 
ке ВЕСЕЛО! Достаточно посмот¬ 
реть показатели «счастье» и «здо¬ 
ровье» — и сквозь надутые щеки 
начинает просвечивать удовлетво- 


И так катается по полу от удовольствия, а еще и мышку 
просит. Грезит она, понимаешь... Ща, все брошу и пойду ей 
мышку ловитъ... У вас случайно одной лишней не завалялось? 
Или ей моего Иеі- мауса скормитъ?.. 








КРАСОТА 



ренная гордость: экий я лихой ко¬ 
шатник! 

Во-вторых, дворик у киски был 
не маленький. Да и домик был не 
маленький, с моей московской 
квартиркой не сравнить. Пять ком¬ 
нат, сад, гараж... И везде какие-ни¬ 
будь рабочие механизмы... (А моя 
Мурка умеет смотреть телевизор 
и любит компьютерные игры, вот!) 

Но у некоторых киса живет 
месяцами, я же не выдержал 
и недели. Знаете, почему? Эта 
зверюга оказалась умнее меня, 
кормильца! За забором была 
спрятана игра наподобие 
крестиков-ноликов: кидая 


Холодильник уже пуст, а далматин все 
ест да ест... И что вырастет из этой 
зверюги?! Одно из двух — либо сенбернар, 
либо «кавказец». 


нужно такое количество четверо¬ 
ногих с 1<Э больше, чем у хозяина?! 


Оодг-З Б СаІ7-3 


Не обращайте внимания на огромные глаза. Это они просто 
перепуганы. До смерти. Друг другом. Потому как маленькие 
они еще и пугливые. Вот подрастут — такое начнется... 


Разработчик 

Издатель 

Живность 


Рагуз 
ТесЬпо§гаЕх 
Міпсізсаре Епі. 
Пушистые 



очереди разноцветные 
«кругляшки», требовалось 
собрать четыре монохромных 
фишки в ряд. На вид — проще 
простого. Но киска ПОСТОЯННО 
ВЫИГРЫВАЛА! Причем играть 
готова была тоже постоянно, 
забывая про корм, сон, еду... Я 
«вытягивал» уже по три партии 
из десяти (однажды четыре, 
но скриншот не сохранился), 
когда она умерла от голода 
и переутомления. Зато «счастье» 
зашкаливало за 120%. Вместо 


мысли над правым ухом появился 
нимб и... Да будет земля ей пухом. 
(Бе-бе-бе! Так тебе и надо, ботан- 
ка!) 

Ну, а дальнейшее расследова¬ 
ние показало, что фирма-разработ¬ 
чик-дрессировщик строгает не 
только гениальных кошек, но и со¬ 
бак, и рыбок, и даже зеленокожих 
худощавых пришельцев. Причем 
продает их тонна- 


по 100 000 коробок 
и больше... И кому 


и задорные непонятнокты 
Сисзапросы 486 Бх2 66 МГц 

ИЛИ >, 16 Мбайт НАМ, \ѴіпсІо\ѵз 95 
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счастью, раздражающим ко¬ 
эффициентом умственного 
развития страдают не многие, 
иначе разведение и одо¬ 
машнивание непризнан¬ 
ных нобелевских лауреа¬ 
тов давно бы превратилось 
в забаву для эстетствую¬ 
щих отщепенцев. 

После продолжитель¬ 
ных поисков в Сети вы¬ 
плыл целый выводок до¬ 
машних животных, пре¬ 
тендующих именно на 
звание домашних. Милых, 
пушистых, родненьких... 
Кстати, не докучающих 
и не напрягающих. 

И кошки, и собаки. Хо¬ 
тите — взращивайте 
вместе. Хотите — по¬ 
рознь. Милые до не¬ 
возможности. Когда 
в питомнике прихо¬ 
дится выбирать меж¬ 
ду пятнистым далма¬ 
тином, пушистой чау- 


чау или несчастной дворнягой, хо¬ 
чется просто взять сразу всех. 
Сантименты, сантименты... 

Но больше двух в одни руки не 
дают. 

Взятое из питомника животное 
можно и нужно обихаживать, но не 
постоянно, а ровно в той же степе¬ 
ни, что и настоящую собачку. Да, 
прогулки вроде как не нужны. 

Но вот питание обязательно регу¬ 
лярное. И на пляж иногда ходите, 
им нравится... 

А знаете, как они резвятся, если 
выпустить сразу пару? Подросший 
щенок (растут, еще как растут! 


\ 

десять 

причин, 

по которым 
виртуальной 
собаке будет у 
вас лучше, чем 
настоящей 

• ЕЙ не придется вставать в шесть 
утра, чтобы выгулять вас перед рабо- 

• Ей не придется подносить вам 
дурно пахнущие тапочки. 

• Ей не придется вас дрессировать. 

• Ей не придется терпеть «настоя¬ 
щую собачью еду» и ваше разгиль¬ 
дяйство. 

• Она не сможет заразиться от вас 
блохами. 

• У нее будет не маленький коврик 
у двери, а целый рабочий стол. 

• У нее будет больше времени, что¬ 
бы оставаться наедине с собой. 

• У нее будет любое количество 
жизней и единственный враг — «Еог- 

• У нее будет несколько тысяч род¬ 
ственников во всех концах света. 

• И, наконец, ей не придется жить 
с вами круглосуточно. А это, поверь¬ 
те, не так уж мало значит. 



Мой за пять дней в холке сантиме¬ 
тров на тридцать вырос!) коппсу не 
приемлет и гоняет по всему дескто¬ 
пу, но вот в детстве — просто лю¬ 
бо-дорого смотреть. Нежатся, лас¬ 
каются... Если что не так и отноше¬ 
ния зашли слишком далеко (пури¬ 
тане, будьте бдительны!) — можно 
и пошлепать. Обидится и с груст¬ 
ной мордашкой уйдет куда-нибудь 
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в уго¬ 
лок. Зато если 
почесать за ухом, 
животное буквально раста¬ 
ет от удовольствия! По ним 
ВИДНО, что они чувствуют, неда¬ 
ром в... игру? если бы, в питомник! 
встроена специальная возмож¬ 
ность: фотографии на память. 
Щелк... Щелк... и так пока винчес¬ 
тер не забьется до последнего ки¬ 
лобайта... 

Между прочим, любой из ваших 
питомцев намного умнее некото¬ 
рых (не будем тыкать пальцем), 
просто умничает по-своему, по-до¬ 
машнему: если бросить на экран 
предмет (мяч, щетку для мытья по¬ 
суды или освежитель воздуха — 
шкафчик со шмотками большой), 
он нерешительно подойдет, поню¬ 
хает. потрогает лапой и Попробует 
на зуб, дока не изучшмролностью, 
что, зачем и как. Забавно просто 
наблюдать. С фотоаппаратом. Теша 
себя надеждой, что снимать род¬ 
ных — это еще не значит быть па¬ 
парацци- 

Минус й у кошек, и у собак 
только один. Однажды они тоже 
умирают. А потом, когда бродишь 
по местному кладбищу и читаешь 
посвященные таким же, как резвя¬ 
щийся Ма твоем столе ни о чем не 
подозревающий щенок, стихи, ста¬ 
новится очень грустно (каюсь, пока 
не завел себе такого же — было 
Щир» смешно). 

Хотя говорят, что все псы попа- 
ЩР>т в рай. Даже виртуальные. 

; \Ѵ.І.Р (ѵѵооі іп реасе) 
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Х ех, ну и раз уж заговорили 
о животных, давайте и о вир- 
Им альных... детях. Нет, что вы, 
к сайберсексу не призываю! Хотя... 
дМЬ @таі1.ги и... Нет, давайте по 
порядку. 

яКЯ йВила пару-тройку лет назад, 
'■кбгда еще появлялись оригиналь¬ 
ные жанры и игры, компания, всю 
свою сознательную жизнь посвя¬ 
тившая разработке искусственного 
но так, увы, его и не 
фЗЗргЙйланшая Хоія подобралась 
близко. Предельно близко. 




Вот именно в эту подлую игру меня 
все время и обыгрывают! А вы 
говорите, человек — венец творения. 
Венец творения — Мурка. Однозначно! 


С горя компания решила вопло¬ 
тить свои разработки в какой-ни¬ 
будь не совсем обычной игре. «Ни¬ 
каких монстров в шутерах уму-ра¬ 
зуму учить не будем!» — гордо за¬ 
явили они. 

Как вы понимаете, все у них 
получилось. Сначала придумали 
Мир. По сложности и запутаннос¬ 
ти он не уступает Вангерам, если 
кто пробовал — поймет. Наша же 
часть мира первоначально ограни¬ 
чилась небольшим закольцован¬ 
ным кусочком с морем, домиком, 
смотровой башенкой... Кусочком 
абсолютно плоским, наполненным 
чудными механизмами, звуками, 
в конце концов — правилами. 

Не знаю, кто придумал Норнов, 
но этому человеку надо поставить 
памятник. Созадть такое милое 
и необычное существо дано не 
каждому. Норны и были основны¬ 
ми поселенцами этого Мира. Кроме 
них были еще гренделы — дикие 
и злобные твари, способные норнов 
укусить или даже заразить (!). 

А кроме того, в Мир были внед¬ 
рены все наработки искусственно¬ 
го интеллекта. И мир 

Масштабы первого 
СгеаШгез могут про¬ 
сто рассмешить: 
один-два грендела 
и семейство норнов 
в игре. Все! Но не 
в масштабах счастье. 

Любой норн вы¬ 
лупляется из яйца, 

чие от кошек, вполне 
нормально. 

Рождается он ма¬ 
леньким и слабень¬ 
ким, не способным да¬ 
же передвигаться. 

Приходится с помо¬ 
щью разноцветных игрушек зама¬ 
нивать его к обучающей машине 
и учить простейшим словам и дей¬ 
ствиям: подойди, толкай, возьми. 
Иди влево, иди вправо... 

Почему заманивать? Наша 
власть над миром минимальна. Это 


же не §осІ-зіт! Мы можем взять 
норна за шкирку и оттащить туда, 
куда требуется. Но, как в мудрой 
восточной поговорке, ЗАСТАВИТЬ 
его невозможно. Только научить. 
Норн разумен, и только он вправе 
решать, что ему делать. 

Зато мы сможем общаться 
с ним посредством слов. Но только 
тех, которым научили. Или какие 
он запомнил. Знаете, как сложно 
управлять чужой жизнью и кон¬ 
тролировать ее, когда от тебя ниче¬ 
го, по сути, не зависит? 

— Подойди к морковке. 

— Не, лома- 


бимец ложится в уголке и не реаги¬ 
рует ни на что. Ты несешь ему мор¬ 
ковку, а он не способен ее съесть... 
Очень НАСТОЯЩЕЕ ощущение: 
кто-то так нуждается в твоей забо¬ 
те! И ты должен ее проявить. Соб¬ 
ственно, не игра, а настоящий «бу¬ 


дильник» скрытых материнских 
и отцовских инстинктов... 

Между тем норник растет, ум¬ 
неет. Сам приходит на огород за 
морковкой и кормится до отвала. 
Сам отправляется в путешествия. 
На свою голову. 

Но самое интересное начинается 
потом, когда вы подращиваете ему 
пару и... грхм... размножаете. Гене¬ 
тикой никогда не занимались? 
Представляете, каково это — вы¬ 
ращивать на протяжении поколе¬ 
ний (недель!) новую расу, напри¬ 
мер, со специфическим ростом, 
цветом глаз, поведением, умствен¬ 
ным развитием? Между прочим, 
забот со временем становится 
меньше — норны-родители сами 
учат детей говорить, показывают 

Сейчас у игры — тысячи вер¬ 
нейших фанатов по всему миру. 
Люди рисуют новые локации, но¬ 
вые предметы, занимаются генети¬ 
кой и обмениваются питомцами 
(и такое возможно). Некоторые 


умудрились, например, скре¬ 
стить норнов с гренделами, 
а некоторые даже вывели 
норна с постоянным содержа¬ 
нием гемоглобина в крови. 

То есть не нуждающегося 
в пище. И не стареющего. Бес¬ 
смертного! 

Игра тоже не стоит на мес¬ 
те. Скоро — третья часть. Но¬ 
вые возможности, новые па¬ 
раметры и предметы, но со¬ 
хранится и старое — отсутст¬ 
вие всяческих границ для со¬ 
вершенствования. 

Попробуйте. Прекрасное лекар¬ 
ство от одиночества. 

Ну, а неказистый внешний вид... 
Какая разница, какие будут кры¬ 
лья, ноги и хвосты? Главное, чтобы 
хозяин попался хороший! 
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время, когда игры выходят одновременно и 
красивые, и более или менее интересные. 

К ускорителям все давно привыкли, 
геймеры требуют осмысленных игр, а не 
просто кучу красивых мегабайт на трех 
компактах. Ловите момент, господа, так 
как грядут великие перемены. На пороге 
стоят геометрические ускорители, 
которые знаменуют собой новый виток 
спирали. Опять все будут где-то в течение 
года бегать и радоваться освещению в 
реальном времени дерева с кучей 
трехмерных листочков (это я о глубоко 
оскорбившей меня технологической демке, 
появившейся совсем недавно. Там дерево 
растет со скоростью 3 кадра в секунду — 
красивое, никто не спорит, но, блин, так 
тормозит!), призванных 
демонстрировать все достоинства этих 
самых геометрических ускорителей. 

Но пока вроде живем... 


Р.5. Не здороваюсь и не прощаюсь — 
нам еще долго предстоит жить в одной 
палатке. 


1 I ^ 

Ун 


И гр выходит с каждым днем все 

больше. Близок тот момент, когда 
профессия игрового журналиста будет 
входить в десятку самых опасных, а 
редакторам по утрам заботливые 
ответственные секретари будут приносить молоко 
в своих теплых, мозолистых руках. За вредность. 

А еще очень скоро игр станет столько, что ни один 
геймер не сможет лично просматривать их все и 
тем более во все играть. И это нормально: ведь ни 
один любитель кино, даже самый повернутый, не 
пытается посмотреть все фильмы, выходящие на 
киноэкраны. Вместо него этой неблагодарной 
работой занимаются профессиональные 
кинокритики, которые, рискуя здоровьем, 
сперва смотрят на фильмы, а потом про них 
пишут, и уже на основе этих написаний 
кинолюбитель идет в ближайший 
кинотеатр или остается дома и сосет 
лапу... простите, читает книгу. 

Вот и мы, критики игрового мира, сидим, 
мучаемся, играем в ТіЬегіит 5ип и Эгакап, 
Атеггопе и Рапбога'з Вох (бррр, прямо 
дрожь пробирает), а все для чего? Чтобы вы, 
игроки, не портили свое здоровье, сидя перед 
мониторами, а больше времени проводили на 
улице, наслаждаясь холодным осенним 
дождем. 

А если серьезно, то поиграть есть во что. Тем 
более, что сейчас мы живем в то 
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У каждой игры есть идейный предшественник. У веселого семейства 
Кваков — «Дум,» у «Дума» — М?оН:еп8І;еіп ЗБ. Та же «Дюна 2», между 
прочим, не кто-нибудь, а прабабка ТіЬегіап 8ип. Интересно, а кто был 
идейным предшественником тетриса? Может, Кубик Рубика? 

Но! Сейчас мы рассматриваем НВЕфЕСІ ІПС, идейным предшественником 
которого я хотел бы назвать незабвенного Кіп§ріп’а. 
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чего станет меньше вашего, быстро 
нажать Асііоп. Все, он ваш. 
Немного потрепанный, но все же 


готовый служить новому боссу 
честно и до конца жизни. 

Конец обычно настает быстро. 
Достаточно отправить его обижать 


местами то тормозит, то наоборот 
пропускает кадры), где герой 
умудряется споткнуться и упасть в 
огромный ящик. Этот ящик 
подхватывает лебедка, и парень 
абсолютно случайно попадает на 
судно, плывущее в далекую и 
неведомую Америку. 

И вот он там. Все вроде бы в 
порядке. Но он один, у него нет ни 
приличной одежды, ни денег, ни 
друзей в странном городке Еітег 
СКу. Именно от вас зависит, 
сможет ли он справиться со всеми 
проблемами или сгинет в сточной 
канаве уездного городка... 


400 относительно 
честных способов... 

В игре большое значение имеет 
такое понятие, как «уважение» 
(гезресі). Уважение — это ваша 
энергия, которая уменьшается, 
если вас подстрелили, и 


увеличивается, если: а) пройти 
очередной уровень, б) купить 
костюмчик новенький, который 


Уважение — это ваша энергия, 


высоко поднимет авторитет, а 
стало быть и уважение. 

Этот самый гезресі необходим, 
чтобы сколотить свою банду. Как 
пела моя любимая группа СЗиееп: 
И уои сапЧ Ьеаі іЬегп, ]ОІп 'ет! 
Типа стоит за углом автоматчик с 
томмиганом и готов пристрелить 
любого, так сказать, за 
пригоршню долларов. Но уровень 
уважения у него куда ниже, чем у 
сицилийского бандита, — это 
показывает его синий лайфбар, 
который становится виден, если 
повернуться в его сторону. 
Подходим, жмем кнопку АсНоп. 
«Привет, братела. Ты че, левый, 
че у тебя за пиджак, че за вид 
такой хмурый? Пошли со мной, я 
тебя на дело пристрою, бабки 
лопатой грести будешь!» Тот 
резко соглашается и попадает под 
руководство игрока. Если у 
человека есть хорошая пушка, а 
уровень уважения выше, чем ваш, 
то надо исподтишка подойти к 
нему, пострелять маленько и, 
когда его уровень сами понимаете 


которая увеличивается, если: г г/ц 

^і^ройтг^цёрёдко^ровёнъ^ I 
^ б) купить костюмчик новенький. 



каких-нибудь более-менее 
приличных врагов, как ему конец и 
настанет. Хотя ребят с оружием и 
приличным уровенем этого самого 
гезресі надо беречь. Некоторые, 
например, беглый каторжник из 
второй миссии или медвежатник из 
пятой, нужны для выполнения 
миссии. Особенно берегите 
медвежатников, бухгалтеров и 
киллеров — всех их нужно 
нанимать за деньги, а баксы... Ох, 
баксы... Чтобы не обнищать вконец, 
придется обложить данью 
окрестные дома. 

В отдельных миссиях вы с 
самого начала располагаете 
несколькими подручными, причем 
кое-кого из них уважают сильнее, 
чем вас. Наверное, на пиджак денег 
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своим «налогом», г) заставить всех 
вокруг выпить на брудершафт и 
стать самым авторитетным 
мафиозо в округе. Округа 
подразумевает всю Америку — от 
Еітег Сііу до Сан-Франциско 
(точнее, тамошней тюрьмы 
Аікаігаг) и, в итоге, Лас-Вегаса — 
оплота мирового бандитизма. 

Стрелочники 

Передвигаемся клавишами 
курсора — нормально. Кнопки 
Гіге, Асііоп, Ноізіег \Ѵеароп — 
тоже ничего. Оружие нельзя 
перезаряжать — лишаемся 
кнопки Кеіоаё. Годится. С собой 
можно таскать только одно 
оружие — либо пистолет, либо 
томмиган. Динамит используется 
в режиме «Оружие убрано». 
Посылаем ІЧехІ/Ргеѵіоиз \Ѵеароп 
к черту. Но. Подбирая парней в 
свою банду, вы можете ими еще 
и управлять, а это уже две 
кнопки — «Переключаться 
между бандитами» и 
«Переключиться на героя». Карта 
есть. Для нее тоже отводится две 
клавиши — «Включить карту» и 


А теперь главная проблема: 
как только вы попадаете в 
главное меню, независимо от того, 
зашли вы в игру или просто 
померли, — раскладка 
скидывается на клавиши по 


изменилась, но зато 

играть стало намного приятнее. 

Эта музыка будет 
вечной! 

Джаз. Классический джаз, тоже в 
виде треков, так что можно 
слушать в музыкальном центре 
или магнитофоне, за неимением 
первого. Рекомендую к частому 
прослушиванию на ночь, не зря же 
я ей целый абзац посвятил. 

Кенресі Іпс способна занять вас 
на пару вечеров и заставить 
полюбить этих мультяшных 
рисованных героев, попытаться 
достичь той самой американской 
мечты настоящего гангстера. 

Р.5. Залез я-таки в мануал и 
вычитал, что главный герой — не 
«безымянный сицилийский 
парень», а мистер СЬиЬву Маіопе. 
Вот так-™! цз 


«Я вижу врага, 
он меня не видит» 

Вид в игре от третьего лица 
Аіопе іп ІЬе Багк, 

ТотЬ КаШег —- то 
камера зафиксирована за спиной 
персонажа. Лицо героя 


МНе существование не- численных заставках на 

коего гипотетического ак- Д™е Кевресі іпс 

Мистическое слово Ѵоойоо, 

селератора на родной видео- как ни странно, не помогает, 
плате — МаЬГОХ МШеПІит II. Я запустил сперва игру, 
Игра не просто пошла - используя драйвер Ѵоойоо 
Г под ИігесІХ 6, «Респект» 

Она пооежала. безбожно тормозил. Затем 

вспомнилось мне существова¬ 
ние некоего гипотетического 
акселератора на родной 
видеоплате — Маігох Міііепіит II. 
Игра не просто пошла — она 
побежала! Графика почти не 
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Женщина. Опять женщина. Куда ни посмотри, везде существа женского 
пола пытаются добиться равноправия с существами мужского пола. А зачем 
им это, спрашивается? Тем более, что в некоторых областях человеческой 
деятельности избыток женщин несколько утомляет. 




Огакап: (Мег о? Иіе Лате 

жанр: 

аркада 

Разработчик: 

ЗиггеаІ ЗоЙѵѵаге 

Издатель: 

Рзудпоьіз 

ѵ мі]НЕ&шЩШй«ШІЗшиНр 


Н у что, догадались, 
к чему это я? Пра¬ 
вильно, сейчас буду 
гнусно наезжать на 
любимицу многих 
граждан и товарищей, признанную 
красотку сетевых трущоб и просто 


несуществующую личность — 
Лару Крофт. 

Но не рассчитывайте увидеть на 
странице потоки грязи, 
пытающиеся запятнать эту чистую 
и высокоинтеллектуальную 
персонажиху. Достаточно и того, 
что моя неприязнь к ней 
анонсирована. Для многих этого 
.более чем достаточно... 

А теперь к делу. Кое-кто 
пытается сейчас заработать деньги 
на волне популярности 
виртуальных женщин, поэтому 
и игр с главными героями 
соответствующего пола выходит 
немерено. Одной из таких игр 
и стал Бгакап: Оггіег о{ ІЬе Нате. 

Дабы не мучить читателя, 
скажу, что Бгакап — весьма 
неплохая игра. Но хороша она не 
потому, что главную роль играет 


вопреки этому. 

...Много тысяч лет назад за 
краем мира лежала огромная 
страна. Ее в основном населяли 
мелкие племена, о которых не 
осталось даже воспоминаний 
в самых древних хрониках. 

Но установленный порядок 
постепенно менялся. Возникли две 
расы, которые даже теоретически 
не могли существовать на одной 
территории. Эти расы — Люди 
и Драконы... 

Сложно даже представить себе 
существ, менее приспособленных 
к совместному существованию. Где 
бы ни встретился человек 
с драконом, встреча обязательно 
заканчивалась дракой. Вернее, 
не дракой, а самым настоящим 
смертельным поединком. Через 
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:о столетий стало 
очевидно, что если быстро не 
принять меры по примирению 
людей и драконов, скоро не 
останется ни первых, ни вторых. 
Решение нашлось быстро, так как 
вымирать не хотелось никому. 
Люди и драконы подписали пакт 
о взаимовыгодном сотрудничестве 
и ненападении. 

Довольно быстро 
воцарился мир. И вс< 
бы хорошо, 


пытался превратить разобщенные 
королевства в одну империю, как 
появились у миссионеров на 
драконах первые враги, почему 
началась Темная Война и чем она 
закончилась. Но, ограниченный 
жесткими рамками журнального 
пространства, я вынужден все это 
пропустить, и, может, оно к лучше- 



поселения постоянно 
нападали не¬ 
большие отря¬ 
ды странных 
и ужасных су¬ 
ществ, которые, 
не зная жалости, 
резали целые дерев¬ 
ни, а детей и молодых мужчин уго¬ 
няли в рабство. 

Надо было защищаться. И вот 
в один прекрасный день с помощью 


В одной 
деревне мир- 

сестра. Родителей у них не бы¬ 
ло (вернее, они когда-то были, 
но к моменту начала нашей исто¬ 
рии их уже точно не было), 
поэтому ответственность за 
воспитание брата целиком 






тывающем и противоречивом со¬ 
стоянии, ее родную деревню 
сожгли до основания, а жителей 
перебили. (Интересно, ее саму 
почему в рабство не уволокли? 
Монстры, наверное, тоже 




феминисты... — Прим. отв. ред.) 
Очнувшись, девушка решила, что 
с подобным безобразием мириться 
нельзя. Отсюда проистекают 
и задачи игры: найти брата 
и примерно наказать врагов, 
посмевших сжечь родную хату 
Нупп. 


Уф! 

Ну и предыстория. Длинная 
и замороченная. Но все не так 
страшно, как кажется: играть 
в Бгакап можно вообще не зная 
предыстории и не интересуясь 
хитросплетениями сюжета, так как 
хотя разработчики и определяют 


магического артефакта, который 
называли Бга§оп8І;опе, был создан 
отряд людей и драконов, вернее, 
людей на драконах. Но это были не 
просто всадники на больших 
ящерицах. Это были воины, 
с помощью артефакта 
объединившие свою жизненную 
силу с жизненной силой своего 
«скакуна». Получившуюся 
небольшую «драконницу» назвали 
Огйег о{ Ше Пате. 

Можно еще долго рассказывать 
о том, как отряд Огйег оі Ше Пате 


и полностью лежала на девушке, 
звали которую просто — Купп. 

И вот однажды шла она 
с братом в деревню, никого 
не трогала, как вдруг из 
кустов набежали злые 
и противные монстры 
и уволокли брата с не¬ 
здоровой целью сделать 
из него раба. Сама Купп 
вынула меч, немедленно 
получила по чайнику 
и потеряла сознание. Пока 
она пребывала в этом захва- 
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жанр игры как асИоп/асіѵепІллге, 
она все же в основном асНоп, а уже 
потом айѵепШге. 

Играть придется, ес-сно, за эту 
самую Купп. Вид от третьего лица 
дает прекрасную возможность 
наслаждаться зрелищем героини 
сзади. Но, в силу некоторых 
особенностей движка, 
этот процесс не так 
захватывает, как 
может показаться. 

В поисках про¬ 
павшего брата 
вам придется 
пройти через 
весь континент, 
сражаясь с бес¬ 
численными орда- 


движения героини. Хотя, на самом 
деле, они зависят от многих вещей. 
Например, Купп — первый персо¬ 
наж игры, который умеет плавать 
на спине, а также совершенно 
естественными движениями 
удерживаться на глубине. 

Но мы отвлеклись. 

Дракон тоже не от 
мачехи родился, 
поэтому 

немедленно получила И с вооружением 
по чайнику и потеряла со¬ 
знание. Пока она пребывала 
! этом захватывающем состоя¬ 
нии, ее родную деревню со¬ 
жгли до основания, а жи¬ 
телей перебили. г 


Купп вынула меч, 


и разгадывая голово- - 

ломки. 

Местность сделана просто 
прекрасно: ландшафты по-настоя¬ 
щему красивы и четко спланирова¬ 
ны. Холмы, реки, озера и моря, сго- 


к фэнтезийной компьютерной игре. 
Но на этом описание игровых 
событий непринужденно подходит 
к концу — они повторяются на 
протяжении всей игры, и так во 
веки веков, аминь... 

Зато есть что сказать о графике. 

Очень хорошая графика! Просто 
очень хорошая! Несмотря на то, 
что количество полигонов на одного 
героя/монстра не превышает 
среднестатистического количества 
для современной игры, все 
смотрится просто прекрасно. 
Поддерживаются все современные 
ускорители, 32-битный цвет 
с энтузиазмом присутствует. 

А тени! Это вообще моя слабость 
(применительно к играм, 
разумеется). Когда девица мчится 
по вечернему лесу, то мало того, 
что тени вытягиваются и исчезают 
по мере «пробегания» мимо 
источника света. У Купп волосы 
собраны в «хвост», и тень от этого 
самого «хвоста» болтается на бегу 


ревшие деревни и таинственные 
храмы. Красота! Единственный не¬ 
достаток подобных пейзажей — 
необходимость пробегать огромные 
расстояния только для того, чтобы 
выяснить, что надо было 
поворачивать не там, где 
повернули вы. 

Но, разумеется, пробежки 
приходится совершать только до 
тех пор, пока не появится дракон. 
При наличии сего полезного зверя 
бегать на большие расстояния 
немного глупо. 

А дракон появляется довольно 
быстро. Сами понимаете, 
ощущение полета — штука не из 
рядовых, да и драться верхом на 
колоссальной ящерице мне еще не 
приходилось. Довольно занятно, 
надо сказать. 

Сражаться придется 
разнообразным холодным 
оружием, а также стреляя из лука. 
Колюще-режущих приспособлений 
довольно много, но зато они не 
отличаются разнообразием. Мечи, 
топоры, булавы... да и все, пожалуй. 

От того, какое оружие в данный 
момент находится в нежной ручке 
Купп, покрытой мозолями, зависят 


то очень мощным и состо¬ 
ящим из мороженного уг¬ 
лекислого газа, по край¬ 
ней мере с виду. 

Вот, собственно и все, 
что можно сказать об 
игровом процессе. Да, 
враги разнообразные, 
а оружия много, да, 
пейзажи отличаются 
редкой красотой 
и реалистичностью, как 
ни парадоксально звучит 
это слово применительно 



вместе с ним! Такого еще 
нигде не было. 

А кровь, которая 
брызгает из монстра, если 
по нему хорошенько 
стукнуть! А прыжки 
в воду, когда брызги 
разлетаются во все 
стороны и по поверхности 
водоема идут круги... 
Много чего еще есть 
хорошего в этой игре... 

Даже многопользова- 



хороша, что для экшна 
с видом от третьего лица вещь 
небывалая. Секрет успеха прост: 
никогда на драконах в «царя горы» 
не играли? Нет? А напрасно, 
батенька, очень приятная 
штучка-с! 

Ну вот... Игра получилась 
необычная, потому что 
нестандартная. Играйте в Эгакап, 
господа, играйте, ибо дело того 
стоит, а ТіЬегіит Зип лично моих 
надежд не оправдал. 

А если бы главный герой был 
мужик — цены бы игрушке не 
было бы! 

Вот такой я феминист. I и М 
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СІѴПКАШІ II: 

Торик 

ТЕ$Т ОР ТІМЕ 

Не цивильно, граждане! 



Я вспоминаю 1996 год. «Четверка» с восемью мегами в то время считалась 
достаточно рулезной машиной, но игры уже постепенно переползали на 
'\Ѵіп32. Выходящий в скором времени Кесі Аіегі собирался делать ручкой 
пользователям Б08, и те в панике бегали по лесам в поисках места для 
зимовки. Обстановка накалялась, всему играющему населению казалось, что 
пора либо вешаться, либо грабить банки, чтобы хоть на Р 100 сотый хватило. 
Но пришла Сіѵііігаііоп II, и все утихомирились, ибо игра была великолепна 
и вовсе не жаловалась на отсутствие Пня-100/16. Хотя на восьми мегах 
отказывалась озвучивать послов. Этакий намек. 



[ рд - 

Сіѵііігаііоп II: Тез! о( Тіпе 

Жанр: походовая стратегия 

Разрабошчшсфанаты Сіѵііігаііоп II 
Издатель: НазЬго Іпгегасііѵе 



Процессор: Р 100 

ПАМ: 16 Мбайт 


ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 


П рошло три года. Р II 
с 64 мегами опера¬ 
тивки считается ком¬ 
пьютером среднего 
класса. Грозить 

некому и нечему, игры прекрасно 
идут на указанной выше 
конфигурации, революции не 
предвидится (ИѴ 10 и Ыараіт — не 
в счет). Выходит Сіѵііігаііоп II: Те$1 
оі Тіте. Все ликуют, крутят 


фонарики полчаса, бегут по 
магазинам в поисках продолжения 
Легенды. А что получается? 

Получается вовсе не легенда, 
а какой-то почти левый асісі-оп. 
Причем не просто Зсепагіо Раск 
или какой-нибудь вылизанной до 
юнита ТС к величайшей игре всех 
времен и народов, а небольшой 
такой сборничек. Их тут целая 
куча! Кого? А вот кого. 


Во-первых, это — 

Сіѵііігаііоп II: 

Теяі о/ Тіте Ехіепсіееі 

Измененный по сравнению 
с оригинальной игрой дизайн 
карты и юнитов — вот, собственно, 
и все. Наука осталась прежней. 
Юниты занимают теперь одну 
клетку плюс восемь вокруг нее, так 
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что вплотную подойти к союзнику 
не удастся, не говоря уж о том, что 
города придется обходить за 
тридевять земель. Фаланга может 
без проблем замочить наездника н: 
слоне — если слон будет 
находиться на «неудобной» клетке, 
а фаланга — на «удобной» Во вто¬ 
рой Сіѵііігаііоп все было 
множко по-другому, дей¬ 
ствовало некое соотно¬ 
шение (заранее запро- 
граммированое, разу¬ 
меется) поврежде¬ 
ний/защиты. 

Одной из тех ве¬ 
щей, которые заставля¬ 
ли меня догнать и пере¬ 
гнать другую нацию в обла¬ 
сти постройки Чудес, были видео¬ 
вставки. Я вспоминаю 
чудеснейшие ролики про Великую 
Китайскую Стену, про Колосса 
Родосского — это было 
действительно великолепно. Так 
нет, вырезали с особым цинизмом 



фэнтези (отсюда и название) 

«Цивилизации». В общем-то 
похвально — их примеру 
последовали и Саѵе<Зо@, создав 
свою ТА: Кіп@сІотк, фэнтезийную 
стратегию на основе правил Тоіаі 
АппіЬіІаІіоп. Но лично я таких по- 
; одобряю — все равно 
о играть в «Квейк» 

: текстурами, оружием 
и врагами из Вике 
Цикеш ЗБ. 

И что мы получи¬ 
ли? Во-первых, случи¬ 
лось тотальное пере¬ 
именование старых 
юнитов без изменения их 
характеристик. Как был 
колонист с АБМ 0/1/1, так им 
и остался. Единственная фича — 
юнит одной расы внешне не похож 
на аналог другой. Не впечатляет, 
зато вносит никому не нужное 
разнообразие — какая разница, 



«нововведению» уже лет семь 

Мі^Ы; апсі Мафс ІІІ-ІѴ с его темной 
стороной Хееп или Мазіег оі Мафс 
с «адским» миром, созданный на 
движке первой «Цивилизации». 




\в сборнике ничего нового для себя не найдут. 


Чудеса нашего с вами света 
сменились на аналоги из мира 
эльфов/гномов. Как насчет того, 
чтобы разработать технологию 
создания легендарного меча 
Экскалибур? А что вы думаете по 
поводу Глаза Одина? Все чудеса, 
как и обычно, требуют великого 
множества строителей, что 
отражается на бюджете и развитии 
страны в демографическом смысле. 

Интересность почти нулевая. 
Нет, посмотреть-то можно, 
для общего развития. Фанаты 
фэнтези, возможно, обратят свое 
внимание, оторвавшись от Асприна 
и Шумилова, но в очередь 
выстраиваться не будут. Ну а тем, 
кто от Толкиена переметнулся 
к Стругацким и Лему, посвящается 
следующий асМ-оп, носящий 


в пользу абсолютно непонятно 
к чему относящегося 
вступительного мультика. Жаль. 

Но вырезали мультики — вставили 
асШ-оп’ы. И следующим 
дополнением будет - 


Гапіаау Йог 14* 

Своего рода тіззіоп раск на тему 
фэнтези. Авторы попытались 
запихнуть концепцию мира 


Еще появились подземный, 
подводный и поднебесный миры. 
В общем-то, этому 


Те, кто насытился 


8сі т 

Оказывается, Сид Мейер в своей 
«Альфе Центавра» немного 
умолчал о том, что было между 
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секундой вылета корабля 
в далекую систему и секундой 
приземления в этой самой системе. 
Но нашлись добрые люди, которые 
все нам подробнейшим образом 
рассказали: да, был корабль, да, 
летел на Альфу Центавра. Ан 
нет: некая неведомая сила 
возьми да и притяни 
корабль к какой-то 
левой планете. При- 
планетились наши 
путешественники 
и начали обычные 
разборки — кому 
командовать, а ко¬ 
му полы мыть. Про¬ 
тивников коллектив- 

несколько десятков груп¬ 
пировок, которые разошлись по 
новообретенному миру и начали 
возводить укрепления. 


Появились 
подземный, под¬ 
водный и поднебес¬ 
ный миры. В общем-то, 
этому «нововведению» 
уже лет семь 
будет 



Часть хорошо воюет, часть хорошо 
изучает инопланетные науки. 


до патча. Смотреть противно. 
Юниты теряются во всей этой 
темноте в две секунды. Реально 


завоевать этот Мидгард? До богов 
людям далеко, и их мир будет 
моим!» Как вождь людей и просто 



Каждая «раса» по-своему неплоха. 
Здания абсолютно новые, даже 
названия поменяли. 

Если в оригинале джип мог 
напасть на трех всадников 
и потерпеть поражение, 
то и теперь глайдер может наехать 
на трех охранников и разломаться 
в кусочки. Изменилась графика. 
Нечто между Сіѵііігаііоп II с очень 
темной цветовой гаммой и 8МАС 




в «Альфу» играть интереснее, хотя 
бы из-за новых правил, графики, 
процесса. А если вам нужна некая 
конкретная вселенная, имеющая 
свои правила и действительно 
прошедшая Тез! оі Тіте, то вам 
подойдет следующий асМ-оп — 
точнее, стоящий особняком 
сценарий под очень независимым 
названием - 

МШ%ага 

Собственно, Мидгард — это некий 
существующий в воображении 
североевропейских старообрядцев 
мир. Пояснение: по скандинавской 
мифологии, существует нижний 
мир Хель (он же мир мертвых); * 
срединный мир, мир людей — он 
же Мидгард; и высший мир, мир 
богов — Асгард. Так что готовьтесь 
вместо современных научных 
изобретений изучать Одина, 
могучего Тора, его хитрющего 
брата Локи и далее по списку. 

Сюжет заключается в том, что 
некий Вольсанг, тихо-мирно 
спавший в своей магической 
тюрьме, нечаянно проснулся 
и подумал: «А почему бы мне не 


ответственный за свою расу, игрок 
должен набрать войск побольше 
и разобраться с Вольсангом по- 
мужски — все на одного. Можно 
как следует напрячься и изобрести 
(и, соответственно,создать) 
огромную катапульту, которая 
самостоятельно выбьет Вольсанга. 
Можно заручиться поддержкой 
богов, найдя Бифрост — радужный 
мост, соединяющий Асгард 
и Мидгард. Выбирать вам. 

Повторяя пройденное 

Те, кто насытился 8ісІ Меуег'з 
Сіѵііігаііоп II, в сборнике ничего 
нового для себя не найдут. Лучше 
всего поиграть в АІрЬа Сепіаигі, 
а если и этого не хватает — можно 
приобрести АІіеп Сгоззііге, 
который, в отличие от того же Тез! 
оі Тіте, представляет собой 
чистейший асісі-оп. 

А если честно, лучше всего 
погонять ТіЬегіап Зип 
в преддверии Третьей Волны 
Цивилизации — Мейер нам 
обещал! 
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Год 1286. С правителем Шотландии случилась 
неприятность. Он... хмм... скончался. Упал 
с лошади на охоте. Якобы случайно. И оставил 
наследницу — дочь 3 лет от роду. 

Английский король Эдуард I сначала пытался 
женить на девочке Эдуарда II, своего сына, но, 
поскольку невеста внезапно умерла и оставила 
земли Шотландии без дееспособного правителя, 
в 1291 году он, недолго думая, пришел с армией 
бриттов на незанятые территории и объявил 
себя верховным сюзереном Шотландии. 



\^шм 

ВгаѵвІівагІ 


Жанр: зсгагеду 8л/ѵаг 

Разработчик: Кесі І_етоп ЗіисІІОБ 
Издашь: Еісіоз Іпіегасііѵе 



Процессор: Репііит ІІ-233 

ПЛМ: 32 Мбайт 


5ѴСА ѵѵ/2 Мбайт 


отландские кла¬ 
ны, конечно, 
ужаснулись та¬ 
кому повороту 
событий и ре¬ 
шили побороться за свою незави¬ 
симость. Ваша задача — надеть 
килт и возглавить армию шотланд¬ 


цев, объединив под своим могуще¬ 
ственным храбросердцевским кры¬ 
лом кучу разрозненных кланов. 

В фильме этим занимался Мел 
Гибсон, а тут, уж не обессудьте, 
придется вам... 

Действие игры переносит нас 
в мрачное Средневековье. 


Разработчик из Шотландии — 
компания Кеб Ьетоп ЗЕибіоз — по¬ 
старался взвалить на ваши хруп¬ 
кие плечи всю тяжесть жизни тех 
времен. Самому, видать, лениво 
было управляться с многочислен¬ 
ными самостийными шотландски¬ 
ми пастухами, которые ну никак не 
хотят дружить между собой и тем 
более объединяться для борьбы 
с противными британцами. 

Вообще, узнав о выходе этой 
игрушки, я даже как-то обрадова¬ 
лась. Давно хотелось чего-то эта¬ 
кого... например, трехмерной так¬ 
тической войнушки с элементами 
стратегии. Нет, правда, что может 
быть восхитительнее такого набо¬ 
ра: боевые топоры и необузданный 
грабеж? И вот свершилось! 

Однако не спешите кидать 
вверх шапки, зонтики, платочки 
и другие аксессуары. На деле все 
оказалось не так уж волшебно. 
Повоевать хотели? А вот погодить 
придется. Сначала нужно потра¬ 
тить массу времени и сил на 
управление своими подданными. 
Вам предлагается отслеживать 
все аспекты жизнедеятельности 
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вашего клана, включая контроль 
над территориями, городами, 
армиями, караванами 

Игра начинается с одного куска 
земли, пары армий и пары боевых 
командиров. С этого момента вы, 
возглавив кельтские бандформи¬ 
рования, не признающие сюзерен- 
ства Эдуарда, должны расширить 
свои владения и усилить свое 
влияние посредством дипломатии 
и военных завоеваний (по большей 
части именно путем военных дей¬ 
ствий, поскольку игра снабжена 
специальным «комбатным» 
ЗЭ-движком). 

Городок наш разделяет 
река 

Самая главная ваша задача — от¬ 
воевать завоевания бриттов. 

Но еще важнее — не потерять ос¬ 
тавшиеся за вами территории и по¬ 
следних представителей многочис¬ 
ленных некогда кланов. 



должен производить пищи, какое 
вооружение сотворять, какие до¬ 
полнительные сооружения и фор¬ 
тификации строить. Члены ваших 
кланов имеют рейтинг «ечастли- 


лично сражаетесь с игрой больше, 
нежели ваши персонажи со свои¬ 
ми противниками. Во всяком слу¬ 
чае, я восприняла этот процесс 
именно так. 

Мой вам совет: попытайтесь 
снабдить ВСЮ свою армию щита¬ 
ми или вручите торговому карава¬ 
ну 77 единиц золота. Непонятно? 
Когда вы это сделаете, поймете, 
что я имела в виду. 

Бери свой килт, 
пошли стрелять 

Для тех, кто не в курсе: килт — это 
не оружие, это такая мужская юб¬ 
ка. Шотландцы ее очень уважают. 
Этот предмет одежды на воин¬ 
ственных представителях шот¬ 
ландских кланов смотрится особен¬ 
но импозантно, так же, как и наки¬ 
нутые на плечи клетчатые пледы. 

Ну, а теперь поговорим о воз¬ 
можностях, способствующих быст¬ 
рому росту числа ваших ополчен¬ 
цев. Эта фишка — одна из самых 



Не сводите глаз с ваших де¬ 
ревень, приютившихся где-нибудь 
в провинции. Деревни — вот наше 
достояние! Они — оплот и надеж¬ 
да, они снабжают нас всем необхо¬ 
димым, и они же служат сразу 
нескольким целям. Ну, во-первых, 
деревня — прекрасная мишень для 
противника, но она и сборный 
пункт вашей армии и ваших разра¬ 
боток в области вооружения. 
Во-вторых, деревня — источник 
доходов и продовольствия, посред¬ 
ник в торговле и дипломатии. Мож¬ 
но установить автоматический ре¬ 
жим самоуправления, и деревня ни 
разу не попросит у вас совета, что 
ей делать в том или ином случае. 

Но такой вариант подходит только 
для начала, а вот в процессе игры 
советую взять бразды правления 
в свои руки. И вообще, не стоит 
уклоняться от вашей прямой обя¬ 
занности — осуществления микро¬ 
менеджмента, поскольку это самая 
захватывающая часть игрового 
процесса. 

Задания такого рода назначают¬ 
ся из Шгп-Ъазей интерфейса. От¬ 
сюда же вы осуществляете микро¬ 
менеджмент каждого из ваших го- 



вости», который легко поддержи¬ 
вать на приличном уровне, пока 
у вас все накормлены. 

Очень важный компонент эко¬ 
номического развития клана — 
торговые караваны, хотя управле¬ 
ние ими является самым болезнен¬ 
ным пунктиком микроменеджмен¬ 
та. Фактически этот процесс столь 
утомителен, а автоматическое уп¬ 
равление столь эффективно, что 
у вас может возникнуть вопрос: за¬ 
чем вообще существует опция руч¬ 
ного управления? 

Действия 

указательного пальца 
правой руки 

Ох, уж этот палец! Пока 
вы будете играть 
в ВгаѵеЬеагІ:, он ус¬ 
танет до невозмож¬ 
ности, до онемения 


замечательных. Шотландская ар¬ 
мия растет за счет чего? А за счет 
все тех же деревень! Вы можете 
нанять крестьян, вооружить их 
и всучить им командира, кандида- 
туру которого они обсуждать не 
вправе. Вот здесь и проявятся ва¬ 
ши способности менеджера. Если 
вы наняли людей, значит, обязаны 
проделывать с ними всякие инте¬ 
ресные вещи. Ну, например, такая 
ситуация: вы решили применить 
дипломатическую тактику. Я весе¬ 
лилась следующим образом: мой 
отряд (надо сказать, весьма круп¬ 
ный и не слабо вооруженный) от¬ 
правлялся к соседям и требовал 
[. Если те не объявляли 
сразу войну (а такое случа¬ 
лось, и довольно часто), 
то сдавались на ми- 
Боевая стратегия до лость победителя, 

_ а все их земли и ар- 

смешного проста. Пре- 

ісшпѵцц іірѵиха. мии автоматиче сКИ 

и ороговения поду- восходящая по численно- переходили к моему 
шечки. В некото- схи армия выигрывает клану. Здорово, 
рых местах по ходу т/г ««««,„ 

игры вам придется 
кликать так часто 

никнет ощущение, будто в: 


не пришлось, и лиш¬ 
ний кусочек земли уда- 
>сь отхватить! 
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[чего? А за счет все тех же 


| вооружить их и всучить им командира. 


Замолвлю словечко о боевых 
единицах из высшего командова¬ 
ния. Очень колоритные фигуры, 
а главное — необходимые. 

Командиры ваших форми¬ 
рований могут не только водить 
армию в бой, но и выполнять 
различные специальные задания. 
Не иметь лидера — смерть для 
любой, даже самой высокооргани¬ 
зованной армии. В этом случае 
ваши воины имеют ряд ограни¬ 
чений. Они не несут караульную 
службу, не патрулируют терри¬ 
тории, не таятся в засадах и, что 
самое печальное, не занимаются 
самоподготовкой. Но имея ли¬ 
дера... ого-го, что могут армии! 

Они принимают участие в широ¬ 
комасштабных боевых действиях, 
могут выполнить огромное коли¬ 
чество дипломатических миссий, 
а также операций прикрытия. Эти 

затеянная вами кампания прошла 
как по маслу, без ненужных 


возможным. Ведь непонятно же, 

Боевая стратегия до смешного 
проста. Превосходящая по числен¬ 
ности армия выигрывает сражение. 
Конец истории. Можно перекурить 
и оправиться. Если хотите прове¬ 
рить на практике мои слова, от¬ 
правьте немногочисленный отряд, 
вооруженный тяжелыми боевыми 
топорами и снабженный щитами, 
в место большого скопления людей 
с дубинами. Думаете, топоры вам 
помогут? Ничего подобного, ваш 
мини-броневичок с щитами будет 
разорван в клочья! 

В ВгаѵеЬеагі можно выстраи¬ 
вать ваших вояк, как вам заблаго¬ 
рассудится — хоть каре, хоть по¬ 
лумесяцем, хоть клином... Однако 
даже самые замысловатые постро¬ 
ения не принесут реальной пользы 
в битве, поскольку распадутся сра¬ 
зу же, как только начнется 
марш-бросок. Ну не умеют они 
ходить строем! 


лено разработчиком. Вам необхо¬ 
димо будет вручную переключать¬ 
ся с данного режима на ручное уп¬ 
равление своей маленькой импе¬ 
рией, следовательно, режим «про¬ 
долженного времени» скорее надо¬ 
едлив, чем полезен. Откажемся от 
него, пожалуй. 

Еще труднее управлять армией. 
Поскольку ваши войска непрерыв¬ 
но растут и во время вынужденно- 


армия растет за счет 


г нанять крестьян , 


жертв. Опять же, если убьете ко¬ 
мандира армии противника, тем 
самым ослабите оппозицию и мо¬ 
жете смело требовать безуслов¬ 
ной капитуляции. 

Однако не стоит забывать 
о вражеском вооружении. В этом 
плане в ВгаѵеЬеагі; имеется су¬ 
щественный минус. Дело в том, 
что во время битвы вы не всегда 
видите, насколько силен ваш со¬ 
перник и насколько хорошо он за¬ 
щищен. С вашей-то армией про¬ 
блем нет, ее вы отлично знаете. 
Небось, сами одевали-обували... 

А вот что ждет на поле брани ва¬ 
ших солдат и офицеров, неизвест¬ 
но. Не забыл ли враг надеть коль¬ 
чугу? Прихватил ли с собой на 
войну щит? Этого вы никогда не 
узнаете. И это плохо. Как же вое- 
вать-то в таких условиях?.. 

И недаром говорят: лучшее — 
враг хорошего. Чтобы усугубить 
проблему, разработчик сделал та¬ 
кую бяку — как только ваша ар¬ 
мия достигает крупных размеров, 
отдельные солдаты на поле боя на¬ 
чинают выдавать себя за целое со¬ 
единение. А посему отдать такти¬ 
ческий приказ не представляется 


На мой взгляд, это самый пе¬ 
чальный момент в игре. Обидно, 
когда все битвы заканчиваются 
массовым «свободен». То есть воль¬ 
но, р-р-а-азой-дись... 

Микроменеджмент 

Микроменеджмент — суть и ос¬ 
нова пошаговой стратегии. Вы дол¬ 
жны присматривать за своими кла¬ 
нами денно и нощно. Вы без конца 
обязаны посылать своих скаутов на 
разведку соседних территорий, по¬ 
скольку этот процесс не подвержен 
автоматизации, и машина не сде¬ 
лает это за вас, в противном случае 
вы ничего не узнаете об окружаю¬ 
щих вас землях. 

Вам придется неотрывно сле¬ 
дить за своими шпионами, заслан¬ 
ными во вражеские города, чтобы 
успеть отозвать их за несколько 
дней до того, как они могут быть 
раскрыты и схвачены. А затем сно¬ 
ва отправить их на задание, чтобы 
пополнить запас свежей информа- 

К сожалению, режим «продол¬ 
женного игрового времени» рабо¬ 
тает не совсем так, как было заяв¬ 


это не доставляет особых хлопот, 
но чем дальше вы продвигаетесь по 
сценарию, набирая дюжины армий 
и массу городов, которыми тоже 
необходимо управлять, крошечное 
недовольство становится пробле¬ 
мой номер раз. Конечно, вы можете 
распустить свою армию и вернуть 
людей в ближайший город зани¬ 
маться земледелием. Потом вы 
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снова наймете крестьян, создадите 
из них ополчение, вооружите тем, 
чем они были вооружены до рос¬ 
пуска, и создадите новую армию, 
которая рада будет выполнять 
нудное патрулирование. Возможно, 
в ней не будет ветеранов, но зато 
в ней не будет и дезертиров. 

Другой способ сохранить бое¬ 
способные единицы — отправить 
солдат воевать. Не всегда это де¬ 
лает шотландцев счастливыми, 
но вы, по крайней мере, получите 
от них хоть какую-то пользу, раз 
уж они все равно рядом. Война на¬ 
чинается тогда, когда вы входите 
во вражеский город или когда во 
время дипломатической миссии 
отдаете приказ атаковать. 

провисает, а потом перезагружает¬ 
ся уже с задействованным для 
ЗБ-битвы движком. Процесс отни¬ 
мает несколько минут даже на от¬ 
носительно быстрой машине (у ме¬ 
ня 333 Сеіегоп), так что можете за¬ 
быть о плавном переходе из одного 



направлении двигаться. А если 
трехмерную графику помножить 
на количество тропинок, а потом 
возвести все это в квадрат 
и перемножить с объемом... 
Сложно это все, братцы. 


а также на количество эффектов: 
здесь вам и динамическое освеще¬ 
ние, и влияние погодных условий 
(снег, дождь и, как следствие, грязь 
на полях сражений), и четко выве¬ 
ренная траектория полета стрелы, 
и плавный замах боевым топором... 
да мало ли чего еще! В общем, на¬ 
слаждайтесь! Только не смотрите 
на деревья, они ужасны. 

Зато юниты смотрятся неплохо. 
Они отлично отрендерены, в бою 
ведут себя адекватно и весьма доб¬ 
лестно, а умирают по-настоящему 
драматично. Вообще, многие стыч¬ 
ки похожи на сцены из фильма. 
Конечно, немалую роль в этом иг¬ 
рает озвучка — стрелы свистят, 
металл звенит и лязгает, кони то¬ 
пают копытами и ржут, щиты кро¬ 
шатся от ударов с характерным де¬ 
ревянным хрустом. 

Итого 

ВгаѵеЬеагі — игра, конечно, неор¬ 
динарная. Чего стоит хотя бы тот 



режима в другой. И вообще, игра 
замедляется, когда начинаются ак- 

вия. Зато есть возможность управ¬ 
лять всей армией сразу. Для справ¬ 
ки: управление такое же, как 
в МуіЬ или в любой другой КТ8. 

Броня крепка, 
и танки наши быстры 

ВгаѵеЬеагІ может похвастать 
войсками более чем 20 видов — тут 
вам и лучники, и кавалеристы, 
и арбалетчики, и метатели боевых 
топоров. Нет, топоры, конечно, ни¬ 
кто метать не будет, но на воору¬ 
жении они состоят. Кроме того, 
в качестве мощной огневой под¬ 
держки используются катапульты, 
а для осады — осадные башни. 
Главное — не растеряться 
и употребить все с пользой. 

Проблемы 

Чтобы было с кем воевать, вы 
обязаны сами выискивать врага. 
Все бы ничего, да только сложно 
это сделать, не имея никакого 
представления о том, в каком 


Можно, конечно, попробовать {о§ 
о{ ѵсаг... А можно и не пробовать. 
Однако, заимев желание войти во 
вражеский город с намерением быс¬ 
тро его завоевать, вы должны по 
крайней мере знать, где этот город 
находится. Есть еще один способ 
встретиться с противником: оста¬ 
вайтесь на месте и ждите. Враг обя¬ 
зательно сам найдет вас, но это ска¬ 
жется на приобретении вами игро¬ 
вого опыта. Печально, а что делать? 


ИЗО 

Продукт ВгаѵеЬеагІ — ЗБ ВТ5, 
то бишь трехмерная стратегия 
в реальном времени. Конечно, на¬ 



Деревни — оплот и надежда, они 




и они же служат сразу нескольким целям. 


личие движка сказывается на 
геймплее, и вы это непременно за¬ 
метите и оцените. Обратите внима¬ 
ние на работу камеры, находящей 
самые выигрышные ракурсы, 


факт, что в ней строго соблюдена ис¬ 
торическая правда вплоть до при¬ 
сутствия реальных людей и собы- 

Но есть у нее и недостатки, я 
о них упоминала выше. У меня во¬ 
обще сложилось впечатление, что 
эта самая ВгаѵеЬеагІ пытается 
усидеть одной пятой точкой на 
двух стульях сразу. К примеру, 
очередность поединков действи¬ 
тельно хороша, и на них приятно 
посмотреть, зато скорость боевых 
действий оставляет желать луч¬ 
шего... армии многочисленны, 
на поле битвы в глазах рябит от 
клетчатых юбок, вот сейчас пора 
бы перестроить фланги — ан нет, 
тактическое задание получить 
никто не может, потому что на 
отдельном солдате мышка не 
кликает. 

Судя по времени, затраченному 
на разработку этого продукта, он 
должен был попасть на прилавки 
отшлифованным до зеркального 
блеска, до комариного писка, до... 
придумайте дальше сами. 

А на прощание совет: не стоит 
пока портить отношения с англича¬ 
нами. | ц Г] 
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ШЕМЕТ МОЖЕТ БЫТЬ НАДЕЖНЫМ! 

Сеансовое подключение - удобные тарифы: 

• повременная схема работы (<=$1.8 в час) 

• неограниченный ночной доступ ($20 в месяц) 

• персональная ѴѴѴѴѴѴ-страница (бесплатно!) 

Мощная поддержка виртуальных серверов: 

• размещение в России на Интернет-канале 100 Мегабит 

• круглосуточная техническая поддержка 
и консультации 

• гибкие тарифы с учетом потребностей, система скидок 
Выделенные линии и цифровые каналы: 

• разработка индивидуальных проектов 

• подробные консультации 

• удобные тарифные планы 
Е-шаіІ: іпЕо@гепоп.пеІ 
Тел. (095) 250-4629 



Уникальное снижение цен на услуги Оіаі ІІр 
для владельцев виртуальных серверов: 
Дневной тариф н - о 1$ ойтариф()і5$ 







Кирилл Алехин ака Мага, 
Г тага@таіІ.ги 



Самое смешное состоит в том, что ругать Вагкзіопе по большому 

не за что да и нельзя, поскольку фанатские сайты множатся, 
после дождя. В Іпіегпеі Тор 100 ОагкзІопБ занимает 
пятнадцатое место и упорно ползет на вершину списка, а в 
на игровых сайтах регулярно проскальзывают ссылки на 
тактику прохождения» или «описание персонажей». А зна- 
з него играют. Запоем и толпами. Несмотря ни на что. Ему бы 
дорога в мегахит, но... 


И стория Батквіопе н; 

с выходом БіаМо. 

— Слышь, Жак (Или Ив. Или Бонапарт. 
Франция, детки, Франция!), видел игрушку 
новую, рэ... ми... до... во, «Диабла» кличется? 

— Видел. 

— Давай склонируем? 

— Нууу... Давай... 

Не факт, что диалог и принятое решение были 
настолько скоропалительны, но все же ПеШііпе, Зой 
и Сотрапіе клонированием не побрезговали и не долго 
думая засучили рукава. Есть, конечно, вероятность, что 
сперва они выждали месячишко-другой, дабы 


р ж 


ОагЫппе 

%Щ асбоп\асІѵеп1:иге\КРС 
ЭеІрЫпе ЗоДѵѵаге 
СосіСатез 




удостовериться в безусловной 
хитовости великого Б., и лишь 
потом приступили к созданию 
своего шедевра, но вероятность 
эта исчезающе 
мала. Как ни 
плагиатничай, 
производство 
игры — процесс 
длительный. 

Перед тем, как создать 
игру, люди (приличные) 
придумывают идею. В данном 
конкретном случае идея чужая, 
нагло позаимствованная 
у Віізхагсі, но ведь у каждого свой 
источник вдохновения, верно? 

И если вышеупомянутый 
источник не защитился кипой 
патентов и авторских 
свидетельств, то это его личные 
проблемы. К тому же, пара 
собственных, «с иголочки», 
концепций все же была: первая — 
сделать все в 3 (два года назад на 


Замигаем до смерти! ры Времени, Зло надолго покину- 

Вуди', мультфильм 
«Игрушечная история» 


ло земли Умы, и началось то, что 
в местной мифологии называется 
ТЬе А§е Оі Нагшопу. Сферу вре¬ 
мени разделили на семь кристал¬ 
лов, кои попрятали в надежные, 


Калибы, послед- поздно приходит конец. Так Ч' 


эту цифру молились) Э (а вот на 
эту букву только начинали мо¬ 
литься) и вторая — сделать Не¬ 
что, чтобы оно было Больше Всего. 
Для компании, создавшей в свое 
время культовый АпоіЬег ДУогИ, 


Увы, потрясающую систему 




кации предметов, придуманную 


Вііггагд,, разработчики Иатквіопе 


повторитъ не смогли. 


РІанЬВаск, Габе Іо Віаск и обе ча¬ 
сти Моіо Касег, «своего» в новом 
проекте было подозрительно мало. 
А что делать? У всех кризис. 

У некоторых он еще и творчес¬ 
кий... И в итоге получилось то, что 
получилось: та же самая Б. Вели¬ 
кая и, как выяснилось, повтори- 


ний оплот Света областного зна¬ 
чения, быстро поняли, что дело 
пахнет скипидаром и пора менять 
тактику. И сменили. После созда¬ 
ния магического артефакта, Сфе- 


некоторое время спустя повер¬ 
женное, казалось бы, Зло верну¬ 
лось в лице некроманта Дракила 
Танана, начавшего жечь деревни, 
насиловать девушек, плодить 



Если кинуть музыкантам пару монет, они споют бонусную песенку. А еще у курицы 
можно украсть яйцо... Больше секретов в мире 05 вроде бы нет. Хотя-. .. У курицы 
можно не красть яйцо, а музыкантам не кидать монеты... Вот тогда точно ничего не 
произойдет! 
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цессора) компьютера. Идеальная 
команда — это маг/лучник и воиг 
Но мы отвлеклись. 

(«Больше» — следует читать 
как «Больше, чем в БіаЫо». — 
Прим.отв.ред.) 

В бОлъшем городе бро¬ 
дит бОлъше народу, 
дающего вам квесты 
и/или готового от¬ 
ремонтиро¬ 
вать /идентифи¬ 
цировать/про¬ 
дать пару мечей 
или магических 
книжек. Квесты 
банальные, «най- 
ди-принеси», 

и платят за них в ос- . 

новном звонкой моне¬ 
той. Ну да ладно, зато мно- 

На территории, занимающей 
минимум три локации, находятся 
многочисленные входы в подземе¬ 
лья, которых, как вы понимаете, 


Набрав 3-4 
непонятных камешка, 
бродим по поселку 
и пытаемся ХОТЬ КОМУ- 
НИБУДЬ ВСУЧИТЬ ЭТИ 
БУЛЫЖНИКИ. 


поскольку опыт, по сравнению 
с БіаЫо, набрать намного проще. 

А за каждый новый уровень вы 
получите не 5, а 6-7 очков для 
усиления, умудрения или 
тренировки персонажа. В общем, 
репертуар ясен, продолжать 
бессмысленно. Кстати, 
теперь вам придется 
іе только преодолеть 
32 уровня, 


дополнительных. 
Так что, по меткому 
замечанию одного из 
сетевых обозревателей, 
вы не войдете в один 
Оагкзбопе дважды. 

Жертвой количества как 
всегда пало качество. Увы, 
потрясающую систему 
идентификации предметов, 
придуманную Вііггагй, 


разцовому Злодею. Ну а для лич¬ 
ной безопасности Дракил научил¬ 
ся превращаться в Лорда Драко¬ 
нов Драака, обретя ГОВСЗБ на 
вполне определенный отрезок 
времени: пока вновь не будет со¬ 
брана магическая Сфера. 

В общем, вот этого неприятного 
и надо завалить. Кому? Ха! 
Конечно, героям, «пришлым и от 
страха не ушлым». То есть нам. 
Вернее, вам — я уже свое 
отпахал. 

Нечто, Больше Всего 
на Свете 

Разумеется, теперь начинается 
«Диабла». Типичная. Один ма¬ 
ленький нюанс: всего у нас намно¬ 
го больше, чем в оригинале. 

Возможных персонажей 8 
штук (4 класса, в каждом — маль¬ 
чик и девочка), так что выбирать 
есть из чего. Причем героев у вас 
двое: один на переднем плане, ве¬ 
домый чуткими движениями ва¬ 
шей мыши, а второй — на подхва¬ 
те, под контролем мудрого (или не 
очень — проверьте частоту про- 
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разработчики Багкзіопе 
повторить не смогли. Результат — 
минимум разнообразия и весьма 
ограниченный интерес к новым 
«игрушкам». Никакого повторного 


Ух, какой злой с зеленым носом. Ну просто ужасный с зеленым носом. Если у каждого с 
зеленым носом будет столько злости и он будет такой ужасный, то это добром не 
кончится! Я как себе представлю, что кругом полно злых с зелеными носами, так прямо 
дрожь пробирает. 
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прохождения ради колечка аіі 
аігібиіез +15 не захочется. 
Уточняю — хотя теперь на 
каждого героя можно нацепить аж 
по 4 кольца и по 2 амулета, 
ситуации это не меняет: азарта 
«поиска примочки» нет и не будет. 

Все жители города 
(и нескольких прилегающих 
деревенек) одинаковые, как гайки, 
поэтому запомнить, кто именно 
и что конкретно просил тебя 
притащить из подземелья, нет 
никакой возможности. В связи 

камешка, бродим 
по поселку 
и пытаемся ХОТЬ 
КОМУ-НИБУДЬ 
ВСУЧИТЬ ЭТИ 
БУЛЫЖНИКИ. 

Иногда несчастный, 
порадованный парой кирпичей, 
ликует (или просто впадает 


Технологии 
на марше 

Движок удал¬ 
ся. Честно. 
Пусть поли¬ 
гонов малова- 

смахива- 
на Буратино- 
вых братьев, за¬ 
то за поддержку 
акселераторов 
и цветной туман 
Багкзіопе 
можно про¬ 
стить мно- 


в истерику) и делится столь 
ненужными вам монетами... 

Заклинаний масса, каждое 
можно апгрейдить только 3 раза. 
Правда большинство из них 
непригодно для повседневного 


По правде говоря, однообразная, 
хотя и аккуратная изометрия не¬ 
сколько приелась и после вороха 
«Диаблов» и «Фаллаутов» уже так 
не греет душу... Увы, на народном 
166-ом Пентиуме порадоваться не 




Музыка, звуки и баги на месте. 
«Рива» глючит по-страшному, са¬ 
ундбластер — по-черному, 
а ІѴіпсіоѵігз — по-крупному, 
но болтаться по бесконечному 
маршруту город — подземелье — 
город все равно можно. Так что 
без паники! 

ТЬеге сап Ье опіу опе! 

Как бы там ни было, играют. По¬ 
вторюсь, пятнадцатое место 
в Іпіегпеі Тор 100, и это явно не 
предел. Мир соскучился по ПіаЫо, 
слишком соскучился, именно 
в этом и состоит половина успеха 
Б8. Для многих он стал долго¬ 
жданной Б2, для многих — хитом 
сезона... Только сезона. Игра хоро¬ 
ша, но Настоящий Король уже 
близко. И тогда П8 придется усту¬ 
пить пьедестал. Боливар не вы¬ 
держит двоих. (Где-то я это уже 
слышал. — Прим.отв.ред.) ЕЗ 
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Кирилл Фомичев 


КНЯЗЬ: 

ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 


То, что происходит в лесу 


рш- 

Князь: 

Лвгвнды лесной страны 

Жанр: КРС 

Разработчик 1С 

Издашь: 1С 


«Князь» — ролевая игра, основанная на мифах вселенной 
«Летописи Времен», окутанных мистической дымкой слухов и легенд. 
Седьмой век нашей эры — что мы знаем о нем? Великая Византийская 
империя, набеги варваров с севера, разбросанные поселения славян. Мир, 
в котором жили наши предки. 



самых могущественных их кланов 
считался Северный. Клан обладал 
множеством грозных магических 
предметов, а самым страшным из 
них был браслет под названием 
«Владыка». Этот древний 
артефакт, доставшийся Титанам 
еще от Прародителей, давал его 
обладателю полный контроль над 
сознанием смертных. Титаны 
давали таким предметам 
собственные имена, так как 
каждый из них обладал 
собственной индивидуальностью 
и мог влиять на психику своего 
хозяина. Таким образом, если 
владелец артефакта не был 
человеком сильной воли, он мог 
превратиться из хозяина предмета 
в его раба. В период своего заката 
в надежде на будущее 


возрождение клана Титаны 
спрятали браслет на болотах, 
возле которых впоследствии 
поселилось одно из племен 
смертных — Славяне. Там же, 
на болоте, Титаны оставили одного 
из своих Драконов, чтобы он 
охранял этот грозный предмет. 
Хранителем браслета они 
назначили Ара, который был 
наполовину смертным, наполовину 
титаном, и вручили ему амулет, 
который давал контроль над 
Драконом. Много тысяч лет спустя 
вечные враги Северного клана 
Желтые Собаки, посланники сил 
хаоса и разрушения, обнаружили 
отряд Ара, который скрывался 
в крохотном укреплении. 
Завязалась смертельная схватка. 
Враги значительно превосходили 
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по силе отряд Ара, который 
состоял из одних только смертных. 
Через три часа кровопролитного 
сражения, когда из 
многочисленного отряда осталось 
в живых всего с десяток воинов, 

Ар понял, что шансов уцелеть нет. 
Чтобы Амулет Дракона не 
достался врагам, Ар разделил его 
на три части и послал их 
с верными ястребами трем старым 
друзьям и соратникам. Первого 
ястреба Ар послал к своему 
самому верному другу — 
византийцу Михаилу. Второго 
ястреба он отправил 
в Скандинавию к викингу Сигурду. 
А третью часть ястреб унес 
славянскому герою Всеславу. 

Получив часть амулета, Михаил 
сразу почуял недоброе. Он понял, 
что с Аром случилось что-то 
непоправимое и что судьба 
«Владыки» теперь зависит только 
от него. Михаил, отложив все дела, 
спешно отправился в земли Славян. 



Волк был представителем одного 
из небольших славянских кланов 
и с помощью браслета 
рассчитывал возродить свой клан 
и основать мощное государство на 
славянской земле. Через некоторое 
время пути трех героев 
пересеклись...» 


погубить душу человека и лишить 
его права на загробную жизнь. 

Бессмертные герои теперь 
захотели завладеть амулетом не 
только для того, чтобы получить 
неограниченную власть над миром. 
Просто в одно «прекрасное» утро 
они проснулись и обнаружили, что 
потеряли свои 

сверхъестественные способности. 
Грубо говоря, опять стали хилыми, 
то есть смертными. Над ними 
вновь замаячил бледный лик 
смерти... 

Предварительная 

подготовка 

С чего должна начинаться 
правильная и «честная» ролевая 
игра? Правильно, именно 
с генерации персонажа. 

В соответствии с предысторией 
вы можете сыграть роль одного из 
трех персонажей, отправившихся 
на поиски амулета. Причем 



Вторая часть амулета, как 
и предполагалось, попала в руки 
Сигурда. Но природное 
добродушие и болтливость 
сослужили старому воину плохую 
службу. В один из вечеров викинг 
по имени Харальд увидел, 
как к Сигурду прилете- 


Возможно, Ар поступил 
правильно, разделив Амулет 
Дракона на части, чтобы 
обезопасить его. Однако он не мог 
знать, что этот могущественный 
предмет не только позволяет кон¬ 
тролировать злобного дра- 
охраняющего 


ла птица, окруженная В ОДНО «ПрекраО- Браслет Власти, 
магическим сиянием. ное» утро бессмертные но и влияет на судь- 

герои проснулись и обнару- бы простых „ живот - 

ных, людеи-смерт- 

ЖИЛИ, ЧТО потеряли СВОИ ных и даже бес- 

сверхъестественные способ- смертных героев... 
кости. Грубо говоря, опятъ Амулет является 


Под покровом НО 1 
Харальд подло з< 
рубил Сигурда 
и забрал вторую 
часть амулета. 

На следующее утро «Разделителем* 

после убийства Ха- Стали ХИЛЫМИ, ТО есть не позволяет суще- 

ральд присоединился СМеріНЫМИ. ствам из потусторон- 

к воинам, которые от- него мира и вообще вся- 

правлялись в великий поход кой нечисти проникать 

на Славян. в наш мир и, наоборот, не дает 

Между прочим, означенный смертным путешествовать за 

пределы реальности. Не зная 
этого, Ар косвенно помог силам 
хаоса — снял замок с двери, 
которая сдерживала ужасных 
тварей, обитавших в таких 
местах, что даже простое 

может навсегда 


Харальд был вовсе и не Харальд, 
а Драгомир — один из воинов 
враждебного клана. 

Третьего ястреба на пути к ла¬ 
герю Всеслава сбила стрела Оди¬ 
нокого Волка, который уже давно 
обосновался в лесу у болот, поджи- упоминание 
дая того, кто придет за браслетом. 


в «Князе» нет формального 
разделения по уровням сложнос¬ 
ти, однако у каждого героя свой 
путь. Одному придется чаще 



Красавица! Красавица!!! Подожди! У меня тут бутылочка волхвовского винца 
припасена, может, сообразим на двоих: вино, луна, свечи, романтика и все такое.... А, 
так это твои братья вокруг ходят. Тогда извини, мне уже пора. 
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сражаться, другой сможет решить 
большую часть проблем при 
помощи смекалки и дипломатии. 
Легче всего играть за викинга 
Драгомира, сложнее всего — за 
византийца Михаила. Волк 
соответствует «среднему» уровню 
сложности. 

определитесь, за кого вам милее 
всего играть, предстоит решить, 
а кто же, собственно, ваш 
подопечный по «профессии»: 

Воин, Охотник, Купец или Вождь. 

Место действия 

Большая часть местности 
представляет собой густые лесные 
массивы, изредка встречаются 
заболоченные, каменистые или 
пустынные зоны. Если вам 
встретится вода (читай: реки 
и болота), лучше на нее не 
смотреть — сильно подпортите себе 
впечатление от игры. Это 



Ну, подумаешь, старосту седобородым 
идиотом назвал... Ну чего сразу всей 
деревней наваливаться?! Эй, эй, мужики, 
полегче — яж пошутил. 



безобразие иначе как «крашеным 
забором» назвать нельзя. По какой- 
то причине разработчики не стали 
делать воду анимированной, как, 


страны (самый простой способ 
убежать, если запахло жареным). 

Лесная страна состоит из 
отдельных областей, в каждой из 


Если бы игра вышла год назад 


я бы первый залез на крышу 



дробовика и кричал «Оле, Россия!». 


скажем в Соттапйов: ВеЫпб ТЬе 
Епету Ьіпе. 

Перемещение между 
участками карты осуществляется 
посредством примитивной 
телепортации: на каждой карте 
имеется несколько мест, откуда 
можно перейти на следующую 
карту. Телепортатор состоит из 
двух идолов и площадки. 

Существует еще один способ 
перемещения — при помощи 
специальных артефактов можно 
мгновенно оказываться на уже 
разведанных участках Лесной 


которых находится либо деревня 
славян или викингов, либо лагерь 
византийцев, либо хижина волхва. 
В каждом поселении имеется 
различный набор построек, однако 
в каждой деревне есть староста 
и некоторое количество прохожих. 
В отдельных деревнях также 
имеются специалисты: кузнецы, 
воеводы, купцы, лекари. Часть 
поселений обнесена частоколом, 
за который вход вооруженным 
представителям других рас 
воспрещен. Чтобы не вызвать 
недовольство местных жителей, 


вам придется сложить все оружие 
у входа. Если поселение не 
обнесено частоколом, вы можете 
входить и с оружием. 

Все поселения делятся на три 
типа: нейтральные, враждебные 
и дружественные. В нейтральные 
деревни можно заходить 
с оружием, если только они не 
обнесены частоколом, однако 
стоимость местных товаров 
и услуг специалистов в них 
значительно выше, чем 
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в дружественных. В начале игры 
все деревни, кроме стартовой, 
относятся к категории 
нейтральных. Практически 
каждую деревню можно 
перевести в ранг 
«дружественных», выполнив 
определенный квест, который 
обычно можно получить 
у старосты. В случае каких-либо 
неправомерных, с точки зрения 
местных жителей, действий 
главного героя или его 
дружинников мужское население 
хватается за оружие, после чего 
деревня переходит в категорию 
«вражеских». 

Не стоит забывать, что 
человеческие ресурсы в Лесной 
стране ограничены, поэтому 
повальное «вырезание» местных 
жителей не приведет ни к чему 
хорошему. Впрочем, убитых 
можно воскресить при помощи 
«живой воды» или «слов 
воскрешения». 



различных знахарских снадобий 
или даже редкие артефакты. 
Кроме того, только у волхвов 
можно купить волшебные сферы, 
которые позволяют главному 
герою и его дружине в мгновение 
ока переносится на уже 
разведанные участки Лесной 
страны. Некоторые волхвы не 


Кузнеца, лекаря или купца 
можно попросить подготовить 
ученика для последующего его 
зачисления в отряд. Процесс 
тренировки длится несколько дней 
и может быть прерван игроком 
в любой момент. Уровень 
мастерства ученика не может 
превысить уровень мастерства 
учителя. 



Дружественная или 
завоеванная деревня признает 
главного героя своим князем 
и предоставляет ему ряд услуг. 
Во-первых, лекарь будет ле¬ 
чить дружинников совер¬ 
шенно бесплатно, во 

товаров и найма во¬ 
инов резко пони¬ 
жается. Староста 
дружественной 
деревни целиком 
и полностью пере¬ 
ходит в подчинение 
главного героя, по¬ 
этому его можно по¬ 
просить организовать 
строительство нужных зданий. 
Так как некоторые постройки 
требуют наличия опытного плот¬ 
ника, а далеко не в каждой де¬ 
ревне есть мастер нужного 
уровня, староста может 
попросить вас найти и привести 
плотника. Для этого вы должны 
зачислить в отряд искомого 
специалиста, привести в нужную 
деревню и, поговорив с ним, 
отпустить его из отряда. 


Кроме прохожих в некоторых 
поселениях иногда встречаются 
мужчины, стоящие неподвижно. 
Это специальные персонажи, кото¬ 
рые могут озадачить вас оче- 
квестом или про- 
го рассказать нечто 
весьма ценное. 

вой в игре нет. Суще¬ 
ствует целый набор вол- Волхвы 
шебных артефактов, каж- и магия 

ДЫЙ ИЗ КОТОРЫХ КаКИМ-ЛИ- По ходу игры вам 
бо образом помогает придется не раз 
главному герою, посещать затерян- 
* ные хижины волх- 

НО ЭТО И все. вов, чтобы обратиться 
к ним за советом или по¬ 
мощью. Волхвы — весьма зага¬ 
дочные люди, поэтому и общаться 
с ними надо осторожно и вежливо, 
иначе они могут обидеться и наве¬ 
сти порчу, существенно понизив 
уровень силы главного героя. 

Большая часть волхвов 
оказывает различные платные 
услуги: они идентифицируют 
магические предметы, 
благословляют, снимают порчу. 
Некоторые продают рецепты 


только торгуют различными 
предметами, но и покупают их. 

Магии как таковой (швыряния 
файрболами и превращения 
врагов в цыплят) в игре нет. 
Существует целый набор 
волшебных артефактов, каждый 
из которых каким-либо образом 
помогает главному герою, но это, 
в общем-то, и все. Присутствует 
огромное количество различных 
магических побрякушек (колец, 
браслетов, ожерелий), оружие 
и доспехи иногда прибавляют 
некие цифири к тем или иным 
базовым характеристикам... Мне, 
как КРО’ешнику со стажем, это 
явно не нравится, но что уж тут 
поделаешь. Жизнь такая! 



Так, так... поглядим-посмотрим. Почем 
ножики перочинные продаешь? А может, 
махнемся? Я тебе — зелье лечебное, а ты 
мне — шлем? Или штаны? Вон они какие 
у тебя симпатичные... 


Игровой процесс 

Максимальный размер дружины 
ограничивается показателем 
харизмы главного героя (но не 
более десяти человек). Каждый из 
бойцов дружины имеет такой же 
набор характеристик и умений, 
как и главный герой. 

По умолчанию бойцы следуют за 
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своим предводителем, 
но вы можете управ¬ 
лять и каждым воином 
в отдельности. 

Вы играете за одно¬ 
го из трех героев, соот¬ 
ветственно, двое остав¬ 
шихся — ваши смер¬ 
тельные враги, их надо 
ликвидировать и ото¬ 
брать недостающие ку¬ 
сочки Амулета Драко¬ 
на. Без этого амулета 
соваться в пещеру 
к Дракону, который ох¬ 
раняет браслет марки «Владыка», 
смысла нет. 

Карта мира делится на три вир¬ 
туальные зоны влияния, в которой 
«живут» главные герои игры. Что¬ 
бы пройти игру, вам необходимо, 
во-первых, найти способ перехода 
из одной зоны в другую (решить 
так называемый «переходный» 
квест»), и, во-вторых, провести 



монстров на единицу игровой 
площади. В «Князе» «красивых 
и разных» монстров достаточно 
много — около двадцати 
разновидностей, причем каждый 
вид делится на несколько 
подвидов, отличающихся друг от 
друга цветом 

и характеристиками. Муравей 


и кричал «Оле, Россия!». Сейчас 
графика «Князя» уже не 
вызывает бурных эмоций. Да, 
безусловно, красиво (еще раз 
пинать художников за воду не 
хочется) — прозрачности, тени, 
световые эффекты. Фигурки 
персонажей и монстров также 
радуют глаз, анимационные фазы 


Человеческие ресурсы в Лесной стране 


ограничены, поэтому повальное 


«вырезание» местных жителей не 


приведет ни к чему 


первого уровня — легкая добыча 
даже для начинающего героя, а та 
же «букашка» пятого-шестого 
уровня опытности может сожрать 
половину вашего отряда — и не 
поперхнуться. 


сделаны очень профессионально. 
Неплохо смотрится плавная 
смена дня и ночи, пламя просто 
изумительно. Но! Очень не 
хватает различных 
спецэффектов. 




расследование и выяснить, где же 
прячутся «враги номер один». 

Процесс выполнения квестов 
осложняется высокой плотностью 


Вид сверху-сбоку на 
героя 

Если бы игра вышла год назад 
(или хотя бы чуть раньше 
ВаІДиг’з Саіе), я бы первый залез 
на крышу Белого дома, палил бы 
оттуда в воздух из дробовика 


Зато заслуживает похвалы 
озвучка деревень, болот и лесов: 
поют птички, квакают лягушки, 

постукивает топором. Хотя, 
например, реплики NРС к концу 
второго часа игры начинают 
утомлять. А музыка щенячьего 
восторга не вызывает, из десятка 
мелодий достойны упоминания 
лишь три-четыре. 

Игра в целом производит 
неоднозначное впечатление. 

С одной стороны, «Князь» — это 
одна из лучших отечественных 
разработок (хотя сколько тех 
разработок-то? Раз, два 
и обчелся), а с другой — он, 
несомненно, в техническом плане 
успел немного устареть. Так что... 
господа, решайте сами. 

Мне понравилось, а вот моему 
соседу — не очень. Загадочна 
русская душа, что и говорить! 

Р.5. Нажмите пробел и, 
не отпуская его, покажите герою, 
куда танцевать, ійи 
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Давно, очень давно не видел я КВЕСІЛОВ в классическом понимании этого 
слова. Чего только ни появилось за последние два года, а вот квестов не 
было вообще. Нет, разумеется, выходили игры с гордой надписью на 
коробке «СЗиез!;», но ведь это только надпись... 


С казать по правде, я 
никогда особенно не 
увлекался играми 
этого жанра. Так, 
поигрывал 

в признанные всеми хиты, и не 
более того. Но это было в те 
времена, когда квестов было 
много. А когда их почти не стало 
и все разработчики кинулись 
делать разные там экшны 
и шутеры в одном флаконе со 
стратегиями в реальном времени, 
сразу захотелось поиграть во 
что-нибудь тихое, спокойное, 
вроде Муз*. 

И тут совершенно случайно 
вышел в свет Атеггопе. Вернее, 
вышел-то он не случайно, 
а в результате напряженной 


многолетней работы команды 
разработчиков, но впечатление 
было такое, что... случайно. Ну не 
подберешь здесь более 
подходящего эпите- 


рые неофиты — люди, лишь не¬ 
давно получившие почетное зва¬ 
ние Игрока (или С-атег — это 
в зависимости от страны прожи- 


Так вот, случай¬ 
но появившись на 
свет, Атеггопе 
окольными путями 
пробрался на при- 

и принялся там вос- 

купали его не очень 
бодро: игровая об¬ 
щественность успе¬ 
ла отвыкнуть от игр 
этого жанра на¬ 
столько, что некото- 
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Сидишь ты на камне, никого не трогаешь, а тут вдруг такой дядя приезжает на велосипеде 
и начинает в глаза преданно заглядывать. Очень преданно. И истории рассказывает 
забавные. Настолько забавные, что одна из них станет целью вашей жизни! 




I Хотя в Атеггопе и есть всякие 


\новомодные возможности, 


влияют. То есть вообще никак. 


чившие почетное звание Игрока 
(или Сатег — это в зависимости 
от страны проживания), — даже 
не могли понять, что, собственно, 
это такое. На ЗБ-асІіоп не похо¬ 
же, на стратегию в реальном вре¬ 
мени — тоже не очень... В общем, 
странная вещь! 

Но потом к игре 

присмотрелись старики — люди, 
которые не понаслышке знают, 
что такое 2Х, БК и Аті§а, люди, 
которые прошли огонь, воду 
и Музі почти до конца... В общем, 
игроки со стажем после 
некоторого колебания оценили 
игру, и продаваться она стала 
лучше. 

Надо заметить, что 
Атеггопе — штука довольно 
странная и непривычная даже 
для опытных квестовиков. 

— Почему? — спросите вы. 

— А потому! — отвечу я. 

Развернутый план этого 
самого «потому» смотрите ниже. 


труднодоступного места? Как 
правило, нанимается бригада 
проводников, 
по совместительству 
носильщиков, из числа местных 
жителей, после чего 
получившийся караван 
отправляется в многомесячное 
путешествие, во время которого 
треть наличного состава отряда 
гибнет в бесплодных сражениях 
с ядовитыми змеями и злобными 
пираньями — жителями 
тропических водопроводов. 

Но не таков был наш герой! 
Что он, дурак в самом деле, ехать 

чтобы добраться до реки, пусть 
даже и такой знаменитой? Нет, 
профессор поступил намного 
проще и элегантнее. Он построил 
транспортное средство, которое 
назвал древним английским 
именем ЬуйгоПоаГ. Простой такой 
Ьуйгойоа!, который умел летать, 
плавать, ездить, а при особой 


Белый предмет 
яйцеобразпой формы 

Ваш персонаж — биолог. 

Человек, принадлежащий 
к университетским кругам. Один 
из ваших преподавателей, сильно 
престарелый профессор 
естественных наук, на свою беду 
решил организовать экспедицию 
в страну под названием 
Атеггопе. И ладно бы он просто 
решил, так ведь еще организовал 
и совершил! Собственно, с этого 
момента и начались проблемы. 
Дело в том, что по территории 
этой широко известной в мире 
страны (как, вы не знаете, где 
расположен Амерзон? Странно- 
Кстати, я тоже не в курсе) 
протекает мало кому известная 
речушка. И добраться до этой 
речки очень и очень непросто: 
дело в том, что большая часть ее 
территории покрыта джунглями, 

непроходимыми пустынями. 

На дворе начало двадцатого 
века. Что делает простой 
преподаватель биологии, 
которому надо добраться до очень 


испугался. Он таки отправился 
в эту таинственную страну, 
добрался до загадочной реки 
и вывез оттуда яйцо! Нет, вот так: 
ЯЙЦО! 

Это было яйцо таинственной 
птицы, которая живет в самых 
далеких джунглях Амерзона. 

Прошли годы. Профессор 
давно отказался от путешествий 
и проводил время в своей 
библиотеке. И вот внезапно он 
узнает, что яйцо — это талисман 
жителей Амерзона, и без него им 
совсем плохо и скучно. Поэтому 
он просит своего молодого 
коллегу отвезти это яйцо обратно 
в джунгли и оставить его там от 
греха подальше. К тому же это 
яйцо еще и живым оказалось — 
в общем, беда. 

Надо ли говорить, что молодой 
коллега, достаточно 
неосторожный, чтобы согласиться 
на это предложение, — это вы. 

Ближе к концу игры 
понадобится, помимо 
разбирательств с яйцом, решать 
более мелкие и обыденные 
проблемы вроде спасения мира. 

Но это так, мелочи. 


Напоминаю: год приблизительно 
1930, руководитель 
строительства — профессор 
биологии. Вот такой вот 
неизвестный историкам факт. 

Но то, что эта конструкция 
одновременно могла выполнять 
функции самолета, автомобиля, 
корабля и подводной лодки, — 
еще полбеды. А беда заключается 
в том, что управлялся этот 
агрегат с помощью того, что 
в наши времена зовется 
«компакт-диск» или, в крайнем 
случае, «дискета». 

В общем, очень продвинутый 
биолог был. 

Разумеется, когда у человека 
есть в распоряжении такая 
штука, уже никто не страшен 
и никакого путешествия не 
испугаешься. Профессор и не 
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Головоломки отличаются про¬ 
стотой и незамысловатостью. Ес¬ 
ли надо открыть дверь — значит 
ключ под ковриком лежит. В со¬ 
седней комнате. Если не открыва¬ 
ется дверь в замок, никуда 
пойти нельзя, а единст¬ 
венное, что можно сде¬ 
лать, — это посмот¬ 
реть в подзорную 
т РУ б У — надо по¬ 
смотреть в подзор¬ 
ную трубу. Все 
сразу наладится, 
в смысле дверь от¬ 
кроется. 


Ближе к концу 


игры понадобится, 
помимо разбирательств 
с яйцом, решать более 
мелкие и обыденные 
проблемы вроде спасе¬ 
ния мира. Но это так 
мелочи. 

Давайте думать 
о хорошем 

Очевидно, что сейчас даже самые 
ярые поклонники квестов, 
вынужденные долгое время 
играть в ужасные игры, такие, 
как <2иаке или Ипгеаі, привыкли 
к тпем степеням свободы. 


дить курсором из 
стороны в сторону, 
отыскивая «вол¬ 
шебный пиксель», 
который среагиру¬ 
ет на нежное при¬ 
косновение курсо¬ 
ра. Найденным та¬ 
ким способом предме¬ 
там надо придумать 
применение, что не очень 
сложно, ибо каждый предмет 
можно использовать только 
в правильном месте, а догадаться, 
к примеру, что вилка — это 
обедать, не очень сложно. 

Атеггопе намного проще, чем 
любой из его 


освещению и прочим побочным 
эффектам технического 
прогресса. Разумеется, их надо 
отучать от этого безобразия, 
но только постепенно. Поэтому 
разработчики сделали простую, 
но гениальную вещь: хотя 
в Атеггопе и есть всякие 
новомодные возможности, 
на игровой процесс они никак не 
влияют. То есть вообще никак. 

Например, можно крутить 
головой во все стороны, смотреть 
вниз и вверх и вообще всячески 
вращаться на одном месте. 
Пейзажи местами анимированы: 
двери открываются, море шумит, 
выключатели поворачиваются, 
а птицы мимо пролетают. 
Попадаются и отрендеренные 
заставки,весьма качественно 
сделанные, но немного. Эти 
мелкие нововведения 
(разумеется, таковыми их можно 
считать только применительно к 
жанру квестов) игру 
разнообразят, но не более того. 

Дело в том, что на самом деле 
Атеггопе — классический квест, 
и все эти примочки — не более 
чем косметика. Ну да, можно 


именитых предшествен¬ 
ников, но ведь времена 
изменились, да и игрок уже 
пошел не тот... Это я с высоты 
своего опыта взираю на новичков. 



интересно. Для начинающих — 
идеальная игра, а для 
ветеранов — возможность 
тряхнуть стариной, вспомнить 
былые недели, проведенные за 
каким-нибудь ТЬе 7 ,ь Сгиез!.. 
Неплохо, в общем. 

Оформлено все более чем 
достойно. Пейзажи тщательно 
прорисованы, причем с душой — 
смотреть приятно. Атмосфера 
нагнетается очень грамотно, 
всякие там тучи, дожди и молнии 
присутствуют с энтузиазмом. Все 
вышеуказанное демонстрируется 
в морально устаревшем, но все 
еще актуальном разрешении 
640x480 и в 16-битном цвете. 

Вот так. Собственно, больше 
говорить-то и не о чем. Если бы не 
сюжет, который, на мой взгляд, 

оригинального сюжета 1999 года», 
игру бы вовсе никто не заметил. 
Так, добротно сработанный 
продукт, и не более того. 

Но сделано с душой! ГГЯ 
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4хСЦ-ЯОМ 


Каждый раз, когда разговор заходит об Алексее Пажитнове, народ резко начи¬ 
нает улыбаться, кивать головой: да-да, Тетрис, все рулез. Но Тетрис Тетрисом, 
а ведь несколько лет назад Пажитнов выпустил еще и сборник нехитрых аркад¬ 
ных головоломок, с трудом запускающихся на «четверке» с восемью мегами. 

Эти игры вызвали неподдельное восхищение у меня и у моей млад ш ей сестры, 
которую вообще было невозможно оторвать от компьютера. Сейчас, через три 
года после вышеуказанного события, от Р8ІМІ0ГЭ 5 ВОХ (неофициальное продолже¬ 
ние Місгозой'з Риггіез) невозможно оторвать меня, заядлого РПГ’шника, стра¬ 
тега и ба-алыпого фаната ЗБ-Асйоп. 



И здревле известно: че¬ 
ловек — это сущест¬ 
во, создающее себе 
проблемы и пытаю¬ 
щееся их решить. Да¬ 
же когда нет проблем (исключи¬ 
тельный случай), человек все равно 
пытается что-то для себя решить. 
Паззлы помучать; решить пробле¬ 
му сбора тибериума после метео¬ 
ритного дождя, окончательно до¬ 
бившего перерабатывающий завод; 
с помощью ключа, пары е-мэйлов 
непонятного содержания и полного 
отсутствия навыка Наск вскрыть 
очередную дверь — все это было 


и будет любимым занятием гейме¬ 
ров по всему миру. Но если КРС, 
КТ8 и другие, не к Рождеству будь 
сказано, РРЗ предполагают лома¬ 
ние голов достаточно примитивным 
способом, то головоломки — это 
именно тот чистоган, который про¬ 
сто необходим для нормального раз¬ 
вития и постижения основ/дета¬ 
лей/глубины логического мышле¬ 
ния. Алексей Пажитнов умудрился 
создать поистине шедевр, кото¬ 
рый — увы! — не станет достаточно 
заметным среди наших, российских 
геймеров. А жаль — Рапбога'з Вох 

ТОГО СТОИТ™ 


Ракеты 

Как ни странно, на сей раз у сборни¬ 
ка паззлов есть свой сюжет. Он взят 
из древнегреческого мифа о Ящике 
Пандоры. В этой коробке (не канто¬ 
вать!) запечатано семь жутко зло¬ 
вредных духов-мстителей, которые 
обожают наводить хаос и разруше¬ 
ния по всей округе. Собственно, мне 
пришлось (как и вам придется, если 
сподобитесь на приобретение 
Рапбога'з Вох) ловить всех этих ду¬ 
хов (по некоторым данным, это не 
духи, а ветра) и водворять их на 
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[На сей раз у сборника паззлов есть 


|своц сюжет. Он взят из древнегреческого | 


\мифа о Ящике Пандоры. 


свое законное место в ящике тети 
Пандоры. 

Ловить придется, путешествуя 
по разным городам и селам нашей 
многострадальной планеты. Горо¬ 
да — все как один — столицы стран 
мира (в том числе и 31. РеІегзЬиг§), 
а села — это так, по ходу дела, аф¬ 
риканские поселения. В каждом из 
этих мест имеется по одному из пя¬ 
ти элементов, составляющих некий 
ключ, с помощью которого нужно 
запереть очередного духа. В городе 
есть десять головоломок, в решении 
одной из них и находится искомая 
часть — все просто. Не просто то, 
что неизвестно, в каком же паззле 
скрывается элемент, посему прихо¬ 
дится решать все задачи, а это, по¬ 
верьте, непросто. Для тех, кто любит 
нестандартные головоломки, приво¬ 
жу их классификацию ниже. 


Росиэ Роіпі 

Интереснейшая штука: есть не¬ 
сколько фрагментов, расположен- 


однообразным фоном и фрагмента¬ 
ми, похожими, как однояйцевые 
близнецы, вы поймете, что это очень 
и очень непросто. Ну а когда добере¬ 
тесь до первого босса... очень не за¬ 
видую. Для этого дела необходимы 
наблюдательность и геометрическое 
мышление. 


Оиіег Ьауег 

Оригинальная головоломка. Дан не¬ 
кий сосуд типа «ваза династии Мин». 
На сосуде имеется неоконченный ор¬ 
намент. Необходимо собрать его. Ку¬ 
сочки надо ставить «по смыслу» на¬ 
верх, в центр или в самый низ сосу¬ 
да. Правильно накладываемое изоб¬ 
ражение издает «Щелк!», что озна¬ 
чает вашу способность хорошо раз¬ 
личать цвета и воспринимать смысл 
орнамента. Если звука не последова¬ 
ло, снимайте фрагмент и ищите его 
правильное местонахождение. Есте¬ 
ственно, для усложнения задачи ор¬ 
наменты сверху и снизу частенько 
повторяют друг друга. 


в центр загнать одну из внешних, 
поставить две внешних на свои мес¬ 
та, третью держать на подходе, вы¬ 
делить место для четвертой, ски¬ 
нуть туда третью, выкинуть в сред¬ 
ний круг четвертую, скинуть 
в центр фрагменты с места третьей, 
третью и четвертую расставить по 
местам — и все будет ОК... М-да, пе¬ 
речитал, понял, что немного пере¬ 
борщил с терминологией... ну, кто 
играл и застрял, тот меня поймет. 
Необходимы начальные навыки иг¬ 
ры в пятнашки и хороший глазомер. 

Іта§е Ноіе 

Препротивнейшая штука. Просто 
ужасающая головоломка. Есть 
скрытая картина, на ее фоне плава¬ 


ньи случайным образом в рамках 
разного размера. Необходимо соста¬ 
вить фрагменты в единое целое, 
сходящееся по размеру и смыслу 
(то есть если снизу растет дерево, 
то сверху должна быть крона этого 
дерева), добиваясь и совпадения по 
формату. Все картинки имеют опре¬ 
деленную четкость, и расплывчатые 
части должны помещаться в мень¬ 
шие рамки. Здесь необходимо вла¬ 
деть геометрическим представлени¬ 
ем, то есть заранее представлять не¬ 
кую картину и уже потом склады¬ 
вать ее из кусочков. Это несложно 
и времени много не занимает. 

Коі-а-ясоре 

Это — квадрат пятнашек из полуза¬ 
бытого детства, мутировавший 
в круг. Он сразу вызывает воспоми¬ 
нания о вечных заворотах и дурац¬ 
ких цифрах, застревавших как раз 
там, где не надо. В данном случае 
все проще — немножко Росиз Роіпі, 
немножко «пятнашек». Необходимо 
лишь восстановить внешний круг — 
и расставить картинки внутри будет 
намного легче. Очень сложно дать 
какие-либо советы. Попробуйте 


ют так называемые «дырки», откры¬ 
вающие полотно. Где-то на рисунке 
имеются разнообразные фигуры, 
совпадающие по очертаниям с дыр¬ 
ками. Необходимо подвести дырку 
к такой фигуре и кликнуть на пер¬ 
вую. Например, нечто, напоминаю¬ 
щее ежика с бодуна — это юбка га¬ 
вайской танцовщицы, а овал, разре¬ 
занный пополам — это окно на кар¬ 
тине из уличной жизни стольного 
града Питера. Совет: пропускайте 
по возможности этот паззл. Первые 
3-4 штуки покажутся вам развлече¬ 
нием, но далее... это будет что-то! 

ОѵегЫр 

Забавный паззл. Фирменная при¬ 
мочка первого босса. Задача постав¬ 
лена прямо: собрать картину из 
фрагментов. Фрагменты нужно ста¬ 
вить в картину, причем некоторые 
совпадают с уже находящимися 
там, а некоторые необходимо подго¬ 
нять под фон. Фрагменты можно, 
а иногда и нужно вертеть, как в Тет- 
рисе (опять он!), подбирая для каж¬ 
дого правильную позицию. По идее, 
все элементарно. Но когда вам пред¬ 
ложат собрать картину с абсолютно 


В зеркале отражается невиди¬ 
мая часть, на нее тоже можно на¬ 
кладывать фрагменты. Впрочем, 
для детального просмотра можно 
поворачивать кувшин удобным для 
вас боком. В принципе, нужно лишь 



Упс. Уронил. Ну ничего, главное —успеть починить до прихода хозяина. Так, голову сюда, 
ноги сюда, руки туда... Вот, вполне приличный дядька получился. Весьма приличный, только 
пиджака не хватает. 
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суметь осознать несобранную кар¬ 
тину как единое целое. 

/ше* &Ргірз 

Какая такая Джесси? Это что же, 
не Пажитновская задумка? Черт, 
а я-то думал... Индюк, впрочем, то¬ 
же думал. А уж нам и подавно при¬ 
дется, чтобы разгадать эту моди¬ 
фикацию знаменитых настольных 
головоломок, именуемых просто 
Риггіе. Будем складывать из ку¬ 
сочков целую картину, подставляя 
фрагменты в необходимые места. 
Следует лишь учесть, что кусочки 
все как есть прямоугольные, что 
их, как в жизни, можно вертеть, 
и что есть шесть разноцветных по¬ 
лей, на которых лежит одна и та 
же фотография, а рядом с ней — 
несколько кусочков из картинки. 
Для упрощения можно все богатст¬ 
во ухватить и перетащить на одно 
поле — получится классический 
Л§ 8а\ѵ (оригинальное название 
паззла). 



первые паззлы проходятся нормаль¬ 
но, но потом будет такой хардкор, 
что просто голова кругом пойдет. Не¬ 
обходимы: геометрическое мышле¬ 
ние, воображение и лупа, чтобы рас¬ 
смотреть на картинке точный силуэт 
фигуры. Жуткая вещь... маленьким 
детям не рекомендуется вообще. 

Іпіегіоск 

Помнится, на мой десятый день 
рождения мне подарили «змей¬ 


пихнуть в определенной последова¬ 
тельности в картинку. Например, 
есть нога. Надо отправить ее в ту 
линзу, где она предстает ботин¬ 
ком вниз, и нажать правую 
Иногда вам клавишу мыши. Если все 

дают ВОЗМОЖНОСТЬ п Р авильн0 > т0 фрагмент 
е переедет на общую 

выиграть бонус, картину и встанет на 

ДЛЯ чего необходимо свое место. Нужно 
собрать головоломку 
за указанное 
время. 

менты с картиной. 


Арриведерчи 


Иногда вам дают возможность вы¬ 
играть бонус, для чего необходимо 
собрать головоломку за указанное 
время. Если уложитесь, вам пока¬ 
жут местонахождение одной из ча¬ 
стей Ящика Пандоры. 

...Итак, десять разновидностей 
паззлов в каждом городе. Городов — 
по пять единиц на духа. Духов всего 
семь. Итого — 350 абсолютно раз- 



51ісея 

Помните, в М&М7 была такая увле¬ 
кательная забава — сбор голема из 
частей, разбросанных по землям 
Эратии? Правда, в процессе-то мы 
не участвовали, но затея была не¬ 
плоха. Пажитнов дает нам всем воз¬ 
можность пособирать големов в свое 
удовольствие. Нужно лишь развер¬ 
нуть все части в одну сторону (же¬ 
лательно — лицом вниз) и загрузить 
одну на другую. К телу приделать 
все четыре ноги по очереди, голо¬ 
ву — на шею, полученное — на 
грудь, все вместе — на тело. Рога 
или хобот, коли таковые имеются, 
идут отдельной партией. На голову. 
Геометрическое мышление и хоро¬ 
ший глазомер — вот условия побе¬ 
ды. 

РіпсІ игиі НИ 

Интересный паззл. Друг на друга на¬ 
кидано вразнобой штук десять раз¬ 
ных силуэтов. Каждая фигура имеет 
реальное отражение на ма-а-алень- 
кой такой картинке слева. Необходи¬ 
мо закрасить все части, принадле¬ 
жащие одному силуэту. Как обычно, 


ку» — такая штуковина, состоящая 
из двух десятков чередующихся 
в шахматном порядке белых и чер¬ 
ных треугольников. Из этой змейки 
можно было составить практически 
любого представителя живой при¬ 
роды — от лебедя до медведя, лишь 
бы воображения и усердия хватило. 
Иногда треугольники задевали друг 
за друга, не хотели складываться 
как положено и просто требовали от 
меня знания основ геометрии. Сей¬ 
час, с паззлом Іпіегіоск, ужасы дет¬ 
ства возродились... Задача голово- 
ломки такова: необходимо заданные 
геометрические фигуры уложить 
в некий «грид» так, чтобы ничего ни¬ 
откуда не выпирало, а сам грид ока¬ 
зался набит полностью. Очень слож¬ 
ная задача, требующая знания гео¬ 
метрии хотя бы класс за восьмой — 
девятый (если мне память не изме¬ 
няет). 

ЬепяВепЛег 

Дано: в середине огромная линза, 
на ней складывается паззл. По кра¬ 
ям шесть мелких линз, каждая по- 
своему искажает картинку. Не¬ 
сколько фрагментов необходимо за- 


ных головоломок. Этого вполне хва¬ 
тит на оставшиеся до следующего 
века уик-энды, а тогда выпустят 
еще что-нибудь, путающее именно 
голову, а не спинной мозг. Говорю 
вам ответственно, как заядлый ар- 
кадник, РПГшник, стратег... ГГЯ 
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^ Ежедневное 

обновление 

I Самые свежие 
новости 

Обзоры и ргеѵіеѵѵ 
игр 

Интересное чтение 

І Стратегии 

прохождения 
и коды 

к Свежие патчи 
и демо-версии игр 


Хищник ищет выход 

Две твари притаились в коридоре. Вот глупые, думают, 
видит, то и не знает о них. Уилкс усмехнулся, подошел і 
и, когда створки разъехались, выстрелил туда из гран? 
;сказала "бум", лампочка в коридоре сказала "дзинь", У 
сказали. Капрал с ухмылкой перевел глаза на локатор 
Дее точки-продояжали мирно пульсировать, потихоньк 


ТоівІ АппіНіІаІіоп: Кіпдсіотв 

В некотором царстве, в некотором государстве под назва 
жил король. и было у него четыре наследника Товарисч 
декипетродержец правил мудро и благородно, а на склоне і 
'Своим малолетним власть над четырьмя стихиями (вода от 
списком все давно ознакомились), по одной каждому, а по< 


Зііѵег [солюшен] 

Французы в очередной раз саелаль 
предлагается анонсированный как < 
Детальное изучение появившегося 
показало, что до настоящего ролѳві 


"Сильверу" 


Релизе: ВізеоТІНе Ки'Тап 


Тесты и обзоры 
игрового «железа» 

Общение 
в онлайн- 
конференции 


Локализация 


1С:М-4.~ 


Нееатог Врееіі Ніоіі 


ЕДШЙЙвЛмерик 


НваууСватг 


■Іапа’з Яеа)Сотатапб 








































МВД 1№10Е 

ОКІѴЕ 2000 


Раман Шиоанко 


Міспозобз тоже может играть в баскетбол... 


[рни -— 

N8» ІпзШв Пгіѵе 2000 

Жанр: баскетбольный 

симулятор 
Разрабоінчии: Ні§Н Ѵоііаде 

ЗоЙѵѵаге 

Издатель: МісгозсЛ 



трвбавания: 

ѴѴіпбоѵѵз 95/98 
Регйіит 166/233 
32/64 Мбайт 


Зй-акселератор 
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Игры команд Национальной Баскетбольной Ассоциации (МВД) приковали 
мое внимание добрый десяток лет назад и с тех пор не отпускают. 
Началось все с шедевра Еіесігопіс Агіз под названием Ьакегз ѵз СеШсз и 
показов матчей по нашему телевидению, а с зимы 1993 года я включился в 
увлекательную войну с букмейкерскими конторами Москвы, делая ставки 
исключительно на игры ИВА. Мы с друзьями подвели под это дело такую 
высокоматематическую базу, что никакому Ньютону и не снилось. Правда, 
на этом мы особо не разбогатели, но и не разорились — уже хорошо. 


П оэтому неудивитель¬ 
но, что все выходив- 
шие в свет баскет¬ 
больные симуляторы 
становились объек¬ 
тами моей охоты. Общепризнан¬ 
ным мировым лидером по произ¬ 
водству командных спортивных 
симуляторов является Еіесігопіс 
Агі 5, тут и доказывать нечего, и 
всякий осмелившийся составить ей 
конкуренцию должен выложиться 


на 200%, чтобы урвать ма-а- 
аленький кусочек рынка. И вот 
нашелся один желающий — 
контора Штурмана Билли на букву 
М (все падают ниц, воздевают руки 
к небу и умоляют о пощаде). 
Наверное, ему эту идею подкинул 
соратник по основанию компании 
Пол Аллен, владеющий одним из 
клубов ИВА — «Портленд 
Трейлблейзерз», тем самым, в 
котором сейчас играет Сабонис, а с 


нового сезона будет выступать и 
наш Никита Моргунов. 

МісгозоН решила впихнуть в 
новый проект все полюбившиеся по 
симуляторам ЕА ИВА Ьіѵе 9Х 
народу фичи и ликвидировать их 
же недостатки. С получением 
списка тех и других проблем не 
должно было возникнуть — 
достаточно просмотреть «Книгу 
жалоб и предложений» на сайте ЕА. 
Куплена официальная лицензия на 







I 


использование в игре полной 
статистики лиги, эмблем и составов 
команд по состоянию на лето’99. 
Фанаты жаловались на отсутствие 
в симуляторах «живых» 
комментариев — им, видите ли, 
хотелось, чтобы все было, как по 
телевизору. А пакет с попкорном в 
коробку с игрой им вложить не 
надо? Однако МісгозоіІ все равно 
решила снять эту проблему и 
привлекла к работе двух 
комментаторов домашних матчей 
«Сиэтл Суперсоникс» Марка 
Джонсона и Кевина Калабро, так 
что теперь по ходу игры вы будете 
«наслаждаться» их стонами по 
поводу промахов и воплями 
радости при попаданиях, а также 
выслушивать многочисленные 
советы по поводу составов, 
замен и т. д. 

Разработчики возжелали 
превзойти оппонентов и по части 
графики. Система установки 
многочисленных опций и каскад 
менюшек (в ЫВА Ілѵе это было не 




самым удачным местом) сделана 
более дружественной (читай 
«простой»). Для изображения всех 
телодвижений, применяемых 



игроками на площадке, избрана 
технология тоііоп саріиге, а в 
качестве фотомодели у «Милуоки 
Бакс» был на некоторое время 
арендован защитник Рей Аллен — 
его-то и попросили изобразить 
перед камерой различные 
быстрые проходы, джэмы, слэм- 
данки, штрафные, двух- и 
трехочковые броски, подборы, 
блокшоты. Теперь реализм 
обеспечен. Еще одним плюсом 
являются относительно 
невысокие системные 
требования: Репііит 
166 с 32 мегами 
НАМ — это мини¬ 
мум, Репііит 266 с 
64 мегами и ЗБ-ак- 
селератором — 
норма. Но как бы 
мелкомягкие ни 
рекламировали сами 
себя, есть очень много 
мелочей, в которых гра¬ 
фический движок от ЕА превос¬ 
ходит аналогичный от М8. Все-та- 
ки огромный опыт сказывается. 
Точность изображения лиц игро¬ 
ков, конечно, не главное, но когда 
знаешь, что в природе есть ЫВА 


Ілѵе, делающий это более удачно, 
то перестроиться нелегко. 

Игра предлагает выбрать один 
из четырех режимов. Для 
начинающих баскетболистов 
существует режим Ргасіісе. В нем 
можно спокойно отработать 
всевозможные комбинации, 
научиться грамотно отдавать 
пассы, освоить различные виды 
бросков. В 8іп§1е Сате геймер 

быстро выбирает две команды, 

, ставит свой конфиг, и 

матч начался — в 
самый раз для игры с 
другими такими же 
фанатами 
симулятора. Зеазоп 
Ріау — это самый 
ценный режим, 
вешающий на 
игрока обязанности 
и коуча, и 
генерального 
менеджера. Отбарабанив 
регулярный сезон и попав по его 
итогам в число шестнадцати 
сильнейших клубов лиги, вы 
отправляетесь прямиком в 
РІауоНз, где поведете борьбу за 
главный трофей ^А, без 


Каждая 

команда снабжена 
уникальными схемами 
игры, построенными с 
учетом всех характерис¬ 
тик имеющихся у нее 
в распоряжении 
игроков. 
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выигрыша которого ни одного соперника и, как результат, 

баскетболиста, сколь бы хорош он награждался сЬаг§іп§-фолами. 
ни был, не назовут великим. Те, кто Даже обидно. Гораздо большее 
не надеется выдержать гонку внимание придется уделять 



командной игре, так как фокус с 
резким ускорением под кольцо, 
заканчивающийся слэм-данном, 
срабатывает заметно реже 
(и вообще, частые ускорения 
гораздо быстрее приводят к 
усталости игрока, чем в 
симуляторах ЕА). Для того чтобы 
побить контролируемую 
компьютером команду даже на 
уровне поѵісе, необходимо 
овладеть искусством пасса, что уж 
говорить о битвах на ѵеіегап. 
Стилей ведения мяча у 
компьютерных игроков почему-то 
больше, да и штрафные им 
удаются гораздо чаще. 

Странно, но в симуляторе 
отсутствует возможность 
редактировать характеристики 
игрока. Это в корне неправильно, 
так как многие геймеры следят за 
играми в реальной ЫВА и захотят 
вносить изменения по ходу 
настоящего сезона — по крайней 
мере, для КВА Ілѵе так было. Еще 
нет режима карьеры, где 




С моей колокольни акция Місгозо/І’а 


I выглядит не более чем попыткой воспользоваться 


истерией наступления 2000 года. 


фиксировались бы результаты 
работы геймера в разных 
командах. Необходимость этой 
фичи неочевидна, но, имхо, она 
приятна, и для ее реализации не 
требуется большого напряжения 
программистских умов. Компания 
вовсю призывает будущих юзеров 
ее продукта скидывать свои 
пожелания в их почтовый ящик. 
Вот наберусь наглости и попрошу 
сделать редактор причесок 
Денниса Родмана, а если будут 
отказываться, пригрожу письмом 
в организацию по защите прав 
американских негров. 

С моей колокольни акция 
Місгозоіі’а выглядит не более чем 
попыткой воспользоваться 
истерией наступления 2000 года. 
Если ей и удастся урвать пару 
лучиков славы Еіесігопіс Агіз, то 
только потому, что последняя 
протормозит с выпуском своей 
ИВА Ілѵе 2000. А геймерам хочу 
напомнить слова одной 
популярной этим летом песни: 
«Даже зомби могут, могут играть в 
баскетбо-о-ол». ц-д 


регулярного сезона, могут сразу 
выбрать режим РІауоІІз. 
Комментировать подобный выбор 
не буду, так как о вкусах, как 
известно, не спорят. 

Каждая команда снабжена 
уникальными схемами игры, 
построенными с учетом всех 
характеристик имеющихся у нее в 
распоряжении игроков.. А судьи-то, 
судьи! Эти маленькие серые 
человечки, ростом примерно по 
пояс центровому любой команды, 
снуют по всей площадке и 
фиксируют самые мелкие 
нарушения. От их глаза вообще 
ничего не ускользает. Я понимаю, 
что они свистят по делу, но не до 
такой же степени. Многие трюки, с 
успехом сходившие с рук в КВА 
Ілѵе, теперь безжалостно 
караются. Например, я частенько 
старался незаметно попинать 
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Лекарство против морщи 


рямо скажем, люди 
ждали эту игру. Я — 
точно. Ведь была не- 


ькоторую удалось 
пройти меньше чем половине «рес¬ 
пондентов», были вызывающие 
здоровую тоску по Теат ГогТгекв 2 
скриншоты, не говоря уже про вос¬ 
хищенные рассказы коллег из кон¬ 
курирующих изданий (а вы дума¬ 
ли, мы только и делаем, что конку¬ 
рируем?), в один голос стонавших: 
«Хвали!»... Раскрутка — будь здо¬ 
ров. Даже при том, что время нын¬ 
че на симуляторы спецназа плодо¬ 
витое и на многих винтах до сих 
пор стоят ЗресОря, Соттапсіоз, 
КаіпЬоѵс 6 и БеІТа Рогсе, ни одна 
игрушка из поджанра не проходит 
убыточно-незамеченной. 


Краткая 
и историческая 

Создается впечатление, 
что Вторую мировую вы¬ 
играли отнюдь не горев¬ 
шие под Курской дугой 
и Сталинградом Т-34 


Есть что-то в этих черных масках и маленьких от¬ 
рядах, нагло плюющих на спасение мира от «Ма¬ 
монтов» и космических пришельцев ради выпол¬ 
нения конкретных целей. Так что НІІІІІВІІ ЭП(1 
ОаПрПШ вырос на благодатной почве и явно при¬ 
шелся ко двору. Мое знакомство с ним далеко от 
идеального, но впечатлений уже масса. И давит 
одно: война — это отнюдь не суетливая беготня 
с маломощным пистолетиком по коридорам ген¬ 
штаба СС. Война — это действительно страшно. 


и патриотичными ребя- 

чуть ли не из-за школь¬ 
ной парты, и не наши ба¬ 
бушки, точившие на трид¬ 
цатиградусном морозе бро¬ 
небойные снаряды с над¬ 
писью «На Берлин!». Союз¬ 
ники (если кто запамято- 
— это Франция, Великобри¬ 


тания, США еТс.), покряхтев и по¬ 
жадничав, скинулись на пяток авто¬ 
матов, кусачки, телегу патронов и со 
всем этим добром заслали в фаши¬ 
стско-германский тыл группу отча¬ 
янных парней. Две дюжины дивер¬ 
сий, сотня убитых офицеров и унич¬ 
тоженных на корню спецпроектов 
и — вуаля! — хеппи энд и красные 
флаги над Рейхстагом. 


НіМвп апіі Папдвпш 

Жанр: симулятор ведения 

боевых действий 
Рззріііячік: ІІІивіоп 5оЙ\ѵогкз\ 
Таіопяоіт 
Таке 2 Іпсегасііѵе 


ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 
Репііит 233 
32 Мбайт 
ІАІМ, Іпгегпег 
ЗЭ -акселератор 
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| Здорово оживляет картинку возможность 


| снимать оружие с трупов и использовать его 


\в бою. Но... Все схваченное и унесенное 


| останется с вами до конщ миссии, не дольше ~ 


С этой версией нас уже ознако¬ 
мил Соттапбоз с асІсГоном, в кото¬ 
ром пятерке умело орудовавших 
кинжалом и манком для часовых 


или просто ключевого действа, уп- 

приходится самому. А «дело» этого 
требует регулярно, так что ни рас¬ 
слабиться, ни переложить все на 
плечи мудрого и дружественного АІ 
не выходит. Сам игрок действовать 
так же смертоубийственно не спосо¬ 
бен, но зато мы и из снайперского 
ружьишка пальнуть правильно су¬ 
меем, и мин противотанковых на до¬ 
рогу наложить, и с ножом к часово¬ 
му подкрасться... Так что верхово¬ 
дим постоянно, перманентно выкри¬ 
кивая ключевое «За мной!» и пере¬ 
ключаясь в вид «от первого» для 
азарта и квакоподобного расстрела 
Ыагі очередями из автоматического 
оружия, желательно — в упор. При¬ 
цела нет, оружия либо не видно, ли¬ 
бо оно заслоняет половину экрана, 
на бегу из-за раскачивающегося 
ствола стрелять практически невоз¬ 
можно, каждая вторая вражья пу¬ 
ля — смертельна. Заводит эта смесь 
потрясающе... Забавно, но от средне¬ 
статистического экшна не получа¬ 


будете брать ситуацию под личный 
контроль. Как? В бою один из че¬ 
тверых гарантированно «ваш» 
и преданно поворачивает голову 
в четком соответствии с конвуль¬ 
сивными движениями мышки. Лю¬ 
бой. Но в каждый конкретный мо¬ 
мент времени — только один. 

Остальные ведут себя не всегда 
разумно, но всегда — грамотно. 

При виде врага аккуратно садятся 
на корточки и, не брезгуя зигзагооб¬ 
разными перебежками, с колена ва¬ 
лят его короткими очередями. Как 
ни странно — очень метко, пря¬ 
мо-таки феноменально . 

метко. При ответном ог¬ 
не стараются найти 
укрытие или просто 
прилечь за кочку, 
где явно безопаснее. 

Иногда раздражает, 
но... Приходится при¬ 
знать: без вмеша¬ 
тельства игрока ко¬ 
ммандос ведет себя на¬ 
много эффективнее, и по- 

ЗресОрз это просто восхищает. 

С другой стороны, если дело тре¬ 
бует хирургического вмешательства 


ешь такого удовольствия, как от 
Н&П, который банальной коридор¬ 
ной стрелялкой ну никак не являет¬ 
ся. Пройти без надежных ребят за 
спиной на уровне выше «еазу» даль¬ 
ше третьего фрица — нереально. 
Однако холодный пот и дрожащие 
руки обеспечены, а это уже, согла¬ 
ситесь, не мало... 

Арсенал 

Оружие выбираем перед миссией. 
Точнее — перед компанией. Те ты¬ 
сячи патронов и стопки гранат, 

. которые вы наберете перед 

первой боевой задачей, 
будут вами расходо¬ 
ваться в течение че¬ 
тырех-пяти вылазок 
и/или диверсий. Так 
что о динамите 
и лентах к тяжело¬ 
му пулемету прихо¬ 
дится думать заблаго¬ 
временно. 

Ассортимент до про¬ 
тивного скуден, но исторически 
достоверен: годный только для 
ближнего боя девятимиллиметро¬ 
вый «стэн», снайперская Ьее 


Вверенный вам 
5А5 — вовсе не 
супермены в масках. 
Вчетвером, увы, особо не 
навоюешь, приходится 
все за уголками да 
пригорками... 


ных объектов, не было убийств гене¬ 
ралитета... Не было, не трогали, 
не брали. В заслугу маленькому бри¬ 
танскому отряду особого назначения 
8А8 (Зресіаі Аіг Зегѵісе) вменяются 
куда менее впечатляющие эпизоды. 
В процессе все той же непривычно 
трудной первой миссии мы упрямо 
ведем свой маленький отряд по по¬ 
следнему мосту через Адду, а в пя¬ 
той — едва ли не кульминация! — 
зачищаем стратегически важную 
дамбу на Дунае... Узнаваемые назва¬ 
ния. Вполне вероятные события. Ре¬ 
бятам из Чехии (родина игры, 
не удивляйтесь!) роль отрядов нео¬ 
бычного назначения видится в ином, 


Заныканные и стремные 

Вверенный вам 8А8 — вовсе не су¬ 
пермены в масках. Их много, и они 
с парашютами, но... Из сорока пре¬ 
тендентов для каждой из шести 
кампаний приходится отбирать 
восьмерых. Из них перед каждым 
боем — еще четверку... Меньше — 
можно. Больше — ни-ни. А вчетве¬ 
ром, увы, особо не навоюешь, при¬ 
ходится все за уголками да пригор- 

В наборе персонала нет ни капли 
«эрпэгэшности». Характеристики — 
меткость, выносливость, осторож¬ 
ность и прочее из стандартного на- 
бора — важны постольку посколь¬ 
ку. По ряду причин снайперизм, 
превышающий 70% попаданий, не 
нужен. В большинстве случаев, ког¬ 
да потребуется вмешательство вин¬ 
товки с оптическим прицелом, вы 


родственников Кусто не довелось 
разве что зачистить бункер автора 
«Меіп Кашрі». В интерпретации 
«Заныканных» (ШсМеп...) все проще: 
не было взрывов исторически важ- 
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с трупов и использовать его в бою. 
Экземпляры достаются, естествен¬ 
но, все немецкие, что иногда от¬ 
нюдь не плохо. Но... всегда есть ка¬ 
кое-нибудь «но». Все схваченное 
и унесенное останется с вами до 
конца миссии, не дольше... Ни за¬ 
хватывающего менеджмента с про¬ 
дажей из-под полы «шмайсеров» 
белорусским партизанам, ни охоты 
за часовыми с качественной цей- 
совской оптикой нет. А с другой 
стороны, все и так «за бесплатно», 
так что особо переживать не стоит. 


сейв на миссию не позволяет воору¬ 
жаться смертоубийственным Іоасі 
§ате, спасавшим нас везде и всегда. 
Это не занудно, не непроходимо... 
Просто очень и очень сложно. Злопо¬ 
лучную первую миссию через неко¬ 
торое время свободно пробегаешь 
одним бойцом и без потерь, потому 
что следующие учат, как надо вое¬ 
вать: осторожно, с оглядкой, по не¬ 
скольку минут выжидая возмож¬ 
ность снять неторопливо курсирую¬ 
щего часового аккуратным и всегда 
смертельным выстрелом в голову... 


Те, на кого мы смотрим в перекрестие 


шяі)§штмшт 


будто те, кого рассматривают они — тоже. 




ЕпйеИ Мк 4, пара тяжелых пуле¬ 
метов и аксессуары, состоящие из 
ножа, кольта, мин, гранат и базуки. 
Откуда тут взяться разнообразию 
вторых ^§§ей АШапсе и Раііоиі.. 
Больше двух видов одновременно 


позволяющий прочувствовать все прелести 
итальянского бездорожья. Особенно 
впечатляет вид из кабины: руль, сиденья 
и узенькие, в два пальца, смотровые щели. 
Управлять невозможно совершенно. 

Но приходится. На войне как... 


ный крупнокалиберный пулемет, 
давить серокасочников, поливая при 
этом спрятавшуюся за колючей 
проволокой охрану. И, увы, практи¬ 
чески нереально, хотя именно это 
в одной из миссий от нас и треба... 

Работа 

Такого разнообразия миссий не было 
и нет (насчет «будет» скромно мол¬ 
чу) нигде. «Гасить» и «валить» про¬ 
сят в исключительных случаях, 
а значит — практически никогда. 
Зачем? Мы же невидимы и опасны, 
мы подкрадываемся со спины, бьем 
неожиданно и... спасаем заложников, 
уничтожаем объекты, захватываем 
девайсы (кроме бронетранспортера, 
поуправлять придется как минимум 
сторожевым катером) — и так до 

никогда не повторяются. 6 кампаний 
в разных частях света... 23 эпизода... 
И каждый раз что-то новенькое. Пе¬ 
ред каждым боевым выходом нам 
дают шикарнейший брифинг с точ¬ 
ным указанием на объемном макете 
целей и препятствий, но... Пройти 
миссию с первого раза — нереально. 
Со второго — невозможно... Один 


янно, поскольку здесь, в отличие от 
АѵзР, нам противостоят ЛЮДИ. 

А хуже человека зверя нет, особенно 
когда попадание в голову смертельно 
как для засевших в тени коммандос, 
так и для часовых. Но часовых-то 
всегда больше, и ведут они себя так 

Со всеми вытекающими... 

Управление 

Его не много, но оно не очевидно. 
Просмотреть настройки — святое. 
Самому про волшебную кнопочку 
<и>, позволяющую и’зать все и вся, 
догадаться трудно. <К>е1оай и смена 
позиции (сел-упал-отжался) абсо¬ 
лютно из той же серии, но это — 
цветочки. Если вовремя прочесть 
прилагающийся геайте, то первая 
миссия проходится «за быстро», 
и при грамотном использовании вин¬ 
товки про два часа можно забыть. 

Да и вторая играется намного легче. 
Потому что в самой игре такой тон¬ 
кости, как описание зума для оптики 
(перейти в вид «из глаз» и, зажав 
правую кнопку мыши, скроллить ее 
вперед-назад... сами бы догадались?!) 
нет нигде, а без нее снимать вражес- 


Это — война, здесь чувствуется ее 
вкус и приторный запах гари. 

В Аііеп ѵз. Ргесіаіог мы хором удив¬ 
лялись, как же страшно играть за 
беззащитного и полуслепого морско¬ 
го пехотинца. Здесь страшно посто¬ 
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ких снайперов с безопасного рассто¬ 
яния не-по-лу-ча-ет-ся. 

Вообще, интуитивного мало. Кар¬ 
та, наподобие хорошего тактическо¬ 
го дисплея, с которой можно отдать 
все распоряжения наемникам, дабы 
превратить игру в банальную стра¬ 
тегию, жутко неудобна и, как ни 
жаль, нефункциональна. Необходи¬ 
мо каждый раз приседать и жать 
<и> для очистки свежеубиенного 
фрица от трофейных патронов 
и гранат. Прицел, вызываемый по 
<І2>, болтается, как деревянный 
Пиноккио в руках пьяного куклово¬ 
да... Неудобно. Но привыкаемо, тем 
более, что, не освоившись, воевать 
все равно не выйдет. 

Матчасть 

Движок с простеньким названием 
«Іпзапііу» написан специально для 
игры, что жутко немодно (модно — 
лицензировать), но интересно. Дви¬ 
жок несовременный и несвоевремен¬ 
ный, требовательный к ресурсам 


шикарнейшее, особенно если речь 
идет о ночном рейде по лесу. (См. 
скриншоты: если не раздражает 
в статике, то в действии никаких 
претензий не возникнет). 

Разработчики — ІИизіоп 8оЙ — 
пожалели процессор и не стали 


выше, но мультиплейер здесь все 
равно слаб (по сравнению с БеНа 
Рогзе, например). А в сингле насто¬ 
ящие проблемы возникают только 
при массированных атаках. Они 
редки, но красивы. И после них ос¬ 
тается столько трупов... 


Л л 

А - 

ш 

л 


и спецэффектами не балующий. 
Взрывы да прозрачная дымка, вот, 
пожалуй, и все... Зато у него все от¬ 
лично с открытыми пространствами 
(круче, наверное, только в ТгіЬез да 
2А.К.) и отвратительно — с детали¬ 
зацией и закрытыми помещениями. 
На самом деле, общее впечатление 



впихивать тьму полигонов в каж¬ 
дый персонаж, заменив количество 
качеством. Серые (а также зеле¬ 
ные и иногда белые) шинели сде¬ 
ланы по технологии скелетной 
анимации, благодаря которой 
и живут, и умирают очень... реали¬ 
стично. Другой похвалы не приду¬ 
мать. Кто-то замирает, свернув¬ 
шись калачиком и прижав «стэн» 
к груди. Кто-то заваливается на 
спину, широко раскинув руки ... 
Кто-то сгибается, схватившись за 
живот, пытается сделать шаг и па¬ 
дает в позе эмбриона... Без лишних 
криков и мата. Смерть тиха, кра¬ 
сива и разнообразна, как в кино. 
Или как в жизни. 

Звук — один из лучших, что я 
встречал в игрострое. Он настоящий. 
Дождь, журчащий из колонок, по¬ 
буждает закрыть окно, а свист 
пуль — пригнуться. Нет, они не все 
свистят. Некоторые шелестят. Неко¬ 
торые цокают по камням... А послед¬ 
няя стабильно молчит. Чпок — и го¬ 
тово. А был ли мальчик?.. 

В целом впечатление простое: 
не тормозит. Селерон 333, 64 НАМ 
и Кіѵа ТИТ... Или я уже хвастался? 
Для сетевой игры сисзапросы чуть 


И все-таки ничего 
не сказано... 

Заметили, я ни слова не сказал про 
то, КАК в это играется и даже не 
определил жанровые рамки?! Это 
трудно описать. Практически невоз¬ 
можно. Стратегия, тактика, экшн... 
Симулятор спецназа. Наверное, 
лучший. Прославленный КаіпЪо\ѵ 6 
с его игрушечными террористами 
выпадает в осадок после первого же 
опыта Н&Б. Игрушечный псевдо- 
квест Соттапйон даже рядом не 
стоит. Те, на кого мы смотрим в пе¬ 
рекрестие прицела, — почти живые. 
И ведут себя так, будто те, кого рас¬ 
сматривают они, — тоже. Поэтому 
все получается как-то не по-игру- 
шечному, с трудом. 

Это может не понравиться один 
раз и... вы никогда не прикоснетесь 
к спецназ-симам в принципе. 

Это может зацепить, и вы прой¬ 
дете игру до конца несколько раз. 
Это война. Это страшно. И кто бы 
мог подумать, что победа дается 
с таким трудом... гга 
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Люди, любящие играть в симуляторы, — не совсем обычные люди. У них в 
голове есть некий таинственный винтик, которого, к примеру, я лишен 
напрочь. Да и не только я: полно геймеров, хватающихся за любую игру, 
стоит ей только появиться на прилавках, но при виде СІІМуЛЯПІОрОВ их 
начинает корчить и ломать. 

Следующий абзац предназначен именно для тех, кого «корчит и 
ломает», поэтому закоренелых фанатов прошу не расстраиваться и не 
обижаться. А также не вынашивать планов мести. 


А виасимуляторы — 
штука довольно за¬ 
нудная. Если можно 
найти какую-то пре¬ 
лесть в симуляторе 
боевого самолета — там все же 
сражения есть, какой-то экшн, то 
симуляторы гражданской авиа¬ 
ции... Полет по прямой в течение 
нескольких часов — не самый за¬ 
хватывающий процесс. Причем в 
реальной жизни еще можно, 
наверное, получать удовольствие 


от управления самолетом — 
романтика, красоты природы, 
ощущения полета, но вот ловить 
кайф от ночи, проведенной перед 
монитором (пусть и хорошим), в 
течение которой самолет летел из 
Сан-Франциско в Гонолулу... Нет, 
не могу я этого понять! 

Хотя со мной не согласится 
армия фанатов МісгозоП ЕИ§М 
Зітиіаіюг. Люди неделями летают 
не только в оффлайне, но и по сети, 
устраивают соревнования — кто 


быстрее долетит из точки А в 
точку Б и даже, как мне 
рассказывали, выплачивают 
членские взносы (недетских 
размеров, надо заметить), чтобы 
было из чего формировать 
призовой фонд. В общем, тащатся. 

Полтора абзаца назад я 
написал, что не могу понять людей, 
которые любят симуляторы 
гражданской авиации. Так вот, эта 
фраза не совсем точна. Я не мог их 
понять. 


[ри - 

Ну! 
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В чем же дело, спросите вы? 
Что так повлияло на закоренелого 
фаната Цпгеаі и ТіЬегіит Зип? 
Повлиял случай. 

Третьего дня забрел я ближе к 
ночи к соседу — хотел позвать его 
в «Макдональдс» (у нас традиция 
— если до пяти часов утра мы не 
спим, значит надо ехать в 
«Макдональдс»). Сосед согласился, 
но с собой в дорогу взял толстую 
англоязычную книжку и по дороге 
периодически в нее заглядывал. 
Так как за рулем тоже был он, не 
могу сказать, что меня это вводило 

скажем, раздражало. В конце 
концов, после очередного 
перекрестка, который мы 
пересекли по диагонали, я после 
короткой схватки книжку отобрал. 
Выяснилось, что это руководство, 
мануал, так сказать, к игре под 
названием БЧу! Полистав книжку и 
не найдя в ней ничего особенного, я 
завязал на память узелок, что по 
возвращении надо сходить в гости 



В игре вам придется просто 
летать. Но дело в том, что сам 
процесс полета весьма и весьма 
интересен благодаря стараниям 
разработчиков. 

Например, вы можете выбрать 
себе личный самолет. Предлагается 
пять моделей: два одномоторных 
Сеззпа 172Е ЗкуЬа\ѵк и Рірег 
МаІіЬи Мігаде, один двухмоторный 
Рірег Ыаѵа,]о 350 СЬіеЙаіп, а также 
реактивный КауіЬеоп Нашкег 
800ХР и еще один двухмоторный — 
НауШеоп Нашкег 800ХР, но не та¬ 
кой, как две модели, описанные вы¬ 
ше, а с какой-то примочкой — какой 
именно, честно говоря, я не понял. 

Что, думаете, мало? А вот и нет, 
хотя разработчики предусмотрели 
желание пользователей в будушем 
получить под контроль новые 
модели самолетов, в связи с чем на 
официальном сайте игры вскоре 
появятся самолеты, которые можно 
будет скачать и подключить к игре. 
Но на первый месяц и пяти хватит 
за глаза, уверяю вас. 



к соседу и посмотреть, совсем о: 
сошел с ума, играя в 
авиасимуляторы (он — 
законченный стратег), или в это 
Гіу! ві 


Да, кстати, чтобы вы не волно¬ 
вались, скажу: в «Макдональдсе» 
мы поели хорошо. 

Ну так вот. Вернулись 
мы, поднялись к соседу, СаМОЛѲТЫ МОЖ- 
он включил компью- 


Наступившая гегемония РС 
положила конец симуляторному 
буму на других платформах, и раз¬ 
работчики переориентировались на 
персональные компьютеры. Симу¬ 
лятор стал массовой, а значит про¬ 
стой игрой, ибо уровень подготовки 

у ветеранов симулятор- 
фронта. 


тер и минут через 10 
я понял, что БЧу! — 
то исключение, ко¬ 
торое подтверждает 
правило. И я сел в 
него играть, отняв 
компакт у товарища. 


но нагружать и из¬ 
менять количество пас¬ 
сажиров, находящихся 
на борту. На земле, есте¬ 
ственно, это же не 


Ну! — 


Рассказ за жизнь 


Симуляторы — один из старейших 
жанров. На любой игровой 
платформе были симуляторы, 
даже на «Денди». Конечно, окошко 
в мир пикселей и джойстик (все 
помнят дендивские джойстики) не 
очень располагали к 
симулированию, но тем не менее. 
Потом были «Спектрум», «Сега 
Мега 2» и прочая, и прочая. 


отрицательного 
влияния на развитие 
«Кингпин». жанра в целом, но 

одно ясно уже сейчас — 
симуляторы пошли в 
массы, вызвав интерес даже у 
таких ненавистников, как я. 


О чем, собственно, речь? 

Как вы, наверное, уже догадались, 
Гіу! — симулятор гражданской 
авиации. Если еще не догадались, 
то, учитывая наличие характерис¬ 
тики жанра в «Паспорте», могу 
только посочувствовать. 


Разумеется, полетные модели 
самолетов очень сильно 
различаются. Научившись 
нормально передвигаться на 
Сеззпа 172Н ЗкуЬалѵк и возомнив 
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себя воздушным волком, я пересел 
на тот самолет, что с примочкой, — 
КауШеоп Наѵѵкег 800ХР, — и за 5 
минут успел разбиться 
семь раз. То дейст¬ 
вие, которое 
«Сессна» воспри¬ 
нимала нор¬ 
мально, повер¬ 
гает НауНіеоп 
На\ѵкег 800ХР в 
состояние, близ¬ 
кое к истерике. 

Но даже пол¬ 
ностью освоив уп¬ 
равление конкретным 
самолетом, расслабляться не сто¬ 
ит. Дело в том, что в Р1у! 
появилась возможность, доселе, 



встречавшаяся в авиационных 
симуляторах. Дело в том, что 
самолеты можно нагружать и 
изменять количество 
пассажиров, находящихся на 
борту. На земле, естественно, этс 
же не «Кингпин»... И ладно бы 


нужную вам позицию. После чего 
следует еще один удар по 8 — и 
ваш летающий друг плавно 
приземляется точно посередине 
посадочной полосы. Если же 
ом режиме у вас в 
течении долгого времени 
не получится совершить 
красивую посадку — 
играйте в Ілпез. Совет 
опытного ламера! 

Земля в 

иллюминаторе 
видна! И она все 
ближе, ближе... 

В игре все подчиняется одному 
начальнику по имени 
Реалистичность. В том числе и 
оформление кабины пилота. 

Первое, что привлекает 
внимание, — это размеры 
приборной доски. Она просто 
колоссальна и временами занимает 
две трети экрана. Приборов на ней 
куча, как и в реальном самолете, и 




| В иг-ре вам придется просто летать. 


| Но дело в том, что сам процесс полета \ 


весьма и весьма интересен 


благодаря стараниям разработчиков. 


задержать мышиный курсор над 
каким-нибудь непонятным 
циферблатом, выплывет описание 
соответствующего девайса. 
Реализована очень интересная 
фишка — угол обзора меняется с 
помощью мыши, стоит лишь 
подвести курсор к нужному краю 
экрана. Это очень интересное 
решение вечной проблемы «А как 
мне посмотреть налево?», но, к 
сожалению, уместное только в си¬ 
муляторах гражданской авиации. 
Если подобное управление сделать 
в военном симуляторе, долго вы не 
проживете. А тут все просто — ле¬ 
тишь себе тихонько и оглядыва¬ 
ешься по сторонам. Красота! 

Управление в игре логичное, 
основные функции вынесены на 
кнопки или могут быть вынесены 
на кнопки. Все настройки в игре 
(вернее, почти все) доступны прямо 
во время полета: просто вы 
выходите в нужное меню, а потом 
благополучно вываливаетесь 
обратно, в тот самый момент 
полета, но котором остановились. 

Летать довольно сложно. Более 
чем сложно. Проклятая 
реалистичность! Летишь себе 


просто нагружать, так еще 
можно разместить груз и 
пассажиров так, как вам хочется, 
например, вдоль левого борта. 
Разумеется, балансировка 
самолета сильно нарушится 
(«Сессна» — это вам не «Боинг») 
и управлять придется с учетом 
дифферентов. Это к вопросу о 
реалистичности. При полной 
загрузке и взлететь-то 
нормально тяжело, а уж посадить 
машину... Кстати, на этот случай 
разработчики ввели в игру 
режим для чайников. Если вы 
идете на посадку и вдруг 
выясняется, что шасси первым 
делом коснется не посадочной 
полосы, а во-о-он того амбара за 
углом, то можно быстренько 
стукнуть по кнопке 8 и 
стрелками переместить самолет в 


121 





































о 


спокойно, а тут, как только 
восходящий поток воздуха 
тряханет машину, так сразу как- 
то старше делаешься. От 
погодных условий зависит очень 
многое. Точно не скажу, но мне 
показалось, что после дождя 
взлетно-посадочная полоса на¬ 
много более скользкая, чем в су¬ 
хую погоду. Это, в принципе, есте¬ 
ственно — для реальной 
жизни, но ведь до съ 
пор ни в одной игре 
ничего подобного 
реализовано не бы¬ 
ло! Как, кстати, 
новинкой являет- 


лодное время года 
самолет неожидан¬ 
но начинает покры¬ 
ваться коркой льда, 
которая не очень 
сильно улучшает ле 1 
качества 


Летать довольно 
сложно. Проклятая 
реалистичность! Летишь 
себе спокойно, как только 
восходящий поток воздуха 
тряханет машину, так 
сразу как-то старше 



запрограммировать еще перед 
вылетом, но, на мой взгляд, это не 
очень интересно. Гораздо веселее 


взлетать во время пурги, а 
садиться уже под жарким солнцем 
Калифорнии. 




| Карты Америки настолько детализированы, 


| что, пролетая над каким-нибудь крупным 


| городом, его можно очень хорошо разглядеть. 


Последний 
взгляд сверху 

Очень хорошая графика! Просто 
очень и очень хорошая! Все карты 
скопированы с реальных 
ландшафтов. Сверху все так 
хорошо видно! Деревни, города, 
реки, озера, леса и Бог знает что 
еще. Более того, карты Америки 
настолько детализированы, что, 
пролетая над каким-нибудь 
крупным городом, его можно очень 
хорошо разглядеть. Вот только 
задерживаться не рекомендуется: 
во-первых, диспетчеры будут 
ругаться, а во-вторых, есть шанс 
попасть под взлетающий с ближай¬ 
шего аэродрома авиалайнер. 

И вообще, движение в воздухе 
очень интенсивное. Особенно в 
непосредственной близости от 
крупных городов. Самолеты 
взлетают и садятся толпами, 
поэтому не стоит самостоятельно 
выбирать полосу для посадки. 
Лучше сначала посоветоваться с 
диспетчером, он умные вещи 
говорит. 

Погода. Если вас раздражают 
неожиданности, погоду можно 


Графика трехмерная, 
поддерживаются все современные 
ускорители, игра работает 
достаточно шустро даже на Р 200. 
Но если хотите в полной мере 
насладиться полетом, делайте 
апгрейд. А вы как думали? Жизнь 

Сели! 

Игра очень и очень хороша. 
Возможно, фанаты, пресыщенные 
мелкомягкими творениями, 
отнесутся к Р1у! с известной долей 
пренебрежения, но зато все 
остальные игроки, желающие 
иногда просто полетать, будут 
очень рады. Это идеальный продукт 
для новичков и хороший — для 
ветеранов. Возможно, кстати, что 
найдутся люди, которые, 
вдохновившись Е1у!, начнут летать 
на чем-нибудь более серьезном. 

Но я к таким людям не 
отношусь. Мне хватает Е1у! 
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Трогательный восторг, испытываемый отдельными личностями при 
созерцании очередного творения разработчиков, порой влечет за собой 
целый ряд весьма нерадостных, а порой и совсем печальных последствий. 
Так случилось и в этот раз, когда любезность ответственного редактора 
в очередной раз расширила свои обыденные границы и он сниспослал на 
нашу душу очередную разновидность столь замечательной и горячо 
любимой в народе (не скажу в каком) спортивной игры 


И зречение монологов 
о принадлежности 
своей к свету 
высшему — 
к специалистам 
в области спортивных 
симуляторов — значительно чаще 
вызывает лишь недоуменное 
пожимание плечами 
и недоверчивые ухмылки, нежели 
радостные рукоплескания. Да это 
и не удивительно, ибо любой 
субьект, мнящий себя 
специалистом в таком обширном 
жанре, как Зрогі Зітиіаііоп, 


да еще и активно 
пропагандирующий себя в этой 
роли, просто обречен на 
посмеяние: понять бахвальства 
закоренелого аркадника, ЗБ- 
шника до мозга костей или 
пропитого стратега может почти 
каждый, но представить себе 
человека, разбирающегося в таком 
количестве видов спорта — а ведь 
жанр собирает под свое теплое 
крылышко целую плеяду 
ответвлений могучего спортивного 
дерева (от элементарного хоккея 
до метания куриц на 


сложно, как максимум — 
невозможно. 

Представляя собой человека 
неробкого десятка и, будучи 
подогрет сладкими увещеваниями 
редактора раздела (дескать, 
не плачь, все будет хорошо), автор 
стремительно нырнул в скрижали 
истории, которые на поверку 
оказались весьма хрупкой, но от 
этого не менее твердой 
субстанцией. 

Хороших симуляторов, да еще 
и на платформе РС, взросло вовсе 
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Розыгрыш «первого хода». Угадавший получает право выбрать тактику начала игры: 
обороняться или наступать. 



не так уж и много, как хотелось бы 
«многочисленным» (жителям 
теплой Калифорнии дается 
эксклюзивное право кавычки 
ликвидировать) поклонникам игры. 

Таких симуляторов (по 
нашим подсчетам) было 
всего три. А именно: 

ЫБЪ Віііх, ГР8 
ЕооІЬаІІ 99 
и МасМеп ОТЪ 99. 

Первый из них 
хоть и был в це¬ 
лом неплохой иг¬ 
рой, но страдал 
чрезмерным оби¬ 
лием аркадных 
элементов, и посе¬ 
му истинные поклон¬ 
ники американского 
футбола от игры отверну¬ 
лись, выразив разработчикам свое 
«ФИ!». Прочие же игроки, напро¬ 
тив, приняли игру на «ура», 
в результате чего ИГЪ Віііг долго 
держался в верхних строчках хит¬ 
парадов на территории США. 


с продуктом жизнедеятельности 
товарищей разработчиков (не 
будем перечислять их имена). 

Выпавшие в осадок 
паяния 

Коротко 

з правилах. Игра ве¬ 
дется на прямо¬ 
угольном поле, 
кое поделено на 
десятиярдовые 
зоны. Две участ¬ 
вующие в игре 
команды по оче¬ 
реди владеют мя¬ 
чом (по форме напо- 

регби), и каждой дается 
по три попытки на то, чтобы 
пронести мяч через максимально 
возможное количество «зон» на по¬ 
ловину соперника. За прохождение 
каждой последующей зоны начис¬ 
ляются очки, максимальное 

количество баллов приносит 


совсем недавно 
небезызвестная 
компания Місгозой 
выдвинула в качестве 
претендента на престол свое 
новое творение под 
названием 
тБеѵег 2000 


представитель жанра 
обладал чересчур «заумной» 
системой менеджмента и был 
попросту перегружен 
всевозможными «полезными» 
настройками, благодаря чему 
и был воспринят лишь небольшим 
числом истинных почитателей. 

И наконец, Майбеп ОТЬ 99 
воплотил в себе мечтания всей 
игровой общественности и на 
вполне законных основаниях стал 
законодателем жанра. 

И вот совсем недавно 
небезызвестная компания 
МісгозоН выдвинула в качестве 
претендента на престол свое новое 
творение под названием ИГЪ Геѵег 
2000. Что и говорить, от МісгоноН 
ждали многого, но в последнее 
время подобная слепая вера людей 
в компанию начинает удивлять 
авторский контингент игровых 
журналов, ибо потенциал (а он, вне 
всякого сомнения, огромен) 
разработчиков не находит себе 
выхода. По крайней мере, выхода 
в их творениях. Но все наши 
чаяния стремительно выпадают 
в осадок при первом же знакомстве 


команде тачдаун (ІоисМоѵ/п) — 
внесение мяча в самую дальнюю 
зону (в тылы противника). Игра 
приостанавливается всякий раз, 



когда мяч касается земли. Но если 
ваша команда всячески старается 
протащить мяч как можно дальше, 
то команда соперника, напротив, 
всячески старается вам в этом 
помешать. И делает это самыми 
что ни на есть неделикатными 
способами. 

В американском футболе 
довольно либеральные правила, 
можно все — от подножки до фул- 
контакта (но кулаками и стопами 
ног бить нельзя — Прим. отв. ред ). 
Ворота же и вовсе выполняют 
второстепенную функцию — в них 
пробиваются штрафные. Вот такие 
незамысловатые, в сущности, 
правила. 

Самый, пожалуй, 
незначительный недостаток 
игры — слишком маленькое 
количество доступных движений, 
выполняемых вашими 
подопечными. Бросок в сторону, 
«уворачивание», обманный финт — 
вот, в сущности, и все доступные 
элементы. Конечно, возможны 
комбинации, но уже после 
получаса игры их начинает 
катастрофически не хватать. 
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Дальше — больше (это мы уже 
об АІ). Тут все совсем запущено, 
с этими ребятами играть 
положительно невозможно: все их 
трюки и спецброски 
просчитываются за полчаса 
сидения за монитором, а потом 
можно смело лететь к линии 
заветного тачдауна и зарабатывать 
заветные очки. Команда, 

интеллектом, упорно не желает 
пересматривать излюбленную 
тактику (несмотря на ее очевидную 
фатальность). Сей недостаток 
намертво погубил бы игру, если бы 
не закон сохранения энергии, 
который разработчики любезно 
использовали при создании своей 
«Лихорадки»: тупость наших 
с вами подопечных не менее 
очевидна и вполне готова 
потягаться с АІ противника. 
Приведем элементарный пример: 
один из игроков вашей славной 
сборной вырвался вперед, миновав 
все линии обороны противника; вы 





посылаете ему пас 

через все поле (точный, 
заметьте, пас); он в самый 
ответственный момент изменяет 
направление движения и несется 
в строго противоположную полету 
мяча сторону. Жуть! 

Единственное, что можно 
сделать в данной ситуации — 
выполнить пас и срочно 
переключиться на игрока, 
которому пасовал. Вот только 
в запале игры порой просто не 
успеваешь вовремя 
сориентироваться. Вот 
и получается, что тупость обеих 
команд только на руку 
играбельности — хоть плохонький, 
но баланс. 

Много еще на что стоит 
посетовать: тут и неудачная, 
на наш взгляд, система 
менеджмента, и неудобная схема 
подбора поведения команды на 
поле, и совершенно бесполезный 
тренинг. Но это уже не столь 
актуально, ибо игру все равно не 


таковую в ИВА Ш 2000 (от той же 
конторы). Текстурки наложены абы 
как, полигоны хоть и не торчат во 
все стороны, но игроки все равно 
смотрятся чересчур угловато даже 
при максимальном разрешении. 
Удобство камер нельзя не отметить, 
но только лишь для придания 
тексту натянутой объективности 
(поле выглядит симпатично лишь 
с высоты птичьего полета, когда 
модельки игроков уменьшаются до 
размера точек). 

Звук в игре неплохой: свистки 
судей, гул трибун, столкновения 
соперников — все реалистично. 
Можно было сделать и лучше, 
но стоит ли придираться 
к калекам? 

Вот, по сути, и все, что хотелось 
сказать об игре. Выводы можете 
попробовать сделать сами. Даже 
несмотря на очевидные 
пессимистические нотки (не 
сочтите за сарказм), звучавшие на 
протяжении повествования, мы 
ничуть не сомневаемся, что игра 
найдет свою аудиторию (пускай 
и немногочисленную). А нам и без 
нее неплохо... КЗ 
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Мои виртуальные похождения 


/Т7Г/Т Г г 


Васипий Бапуев 


Было 


ВОЙН! 


йБолициониетекий кошмар 


щ жонни Кальвин пялился 
в монитор, потягивая 
крепчайший кофе. Это 
была уже пятая кружка, 
которую он осушил со 
вчерашнего вечера... Или с се¬ 
годняшнего утра? Впрочем, какая 
разница? Он четверо суток сидел 
за заданием... одного интересного 
малого, скажем так. Небольшая 
прибавка к жалким подачкам, 
которые подкидывали ему роди¬ 
тели. Для семнадцатилетнего 
чернокожего паренька, закан¬ 
чивающего школу, пара тысяч 
зеленых раз в два-три месяца — 
весьма неплохо. Нужно всего лишь 
иметь талант программиста 
и ма-а-ленькую такую хулиган¬ 
скую жилку настоящего хакера. 
Можно позволить себе машину 
чуть лучше, чем та, которую пода¬ 
рили родители, ходить в немного 
лучшие заведения, чем твои 
сверстники, дарить своей 
девчонке более дорогие подарки. 
Америка — страна равных 
возможностей. Только для кого-то 
они чуть более равные. Джонни 
сладко потянулся и взглянул на 
затянутые плотными шторами 
окна. Было раннее утро... или 
поздний вечер. Впрочем, неважно, 
все равно он сегодня не собирался 
выходить на улицу. 

Джонни порылся в стопке 
компакт-дисков на столе и выта¬ 
щил одну коробку. Эту игрушку 
ему вчера занес соседский пар¬ 
нишка, сопроводив массой воскли¬ 
цательных знаков. Честно говоря, 
он не очень любил компьютерные 
игры, считая их всего лишь 
напрасным времяпровождением. 
Но иногда они помогали оттянуть¬ 
ся, забыть на какое-то время 

126 



о том, что происходит за 
пределами монитора, представить 
себя то крутым парнем вроде 
Сидди из соседнего квартала, 
то гениальным полководцем или 
пилотом космического корабля. 

На коробке были нарисованы 
серьезные ребята в серых 
мундирах, отстреливающиеся от 
наседавшей толпы ребят в синем. 
Все это венчала надпись «Север 
против Юга». Не так давно 
Джонни прошел одну игру 
производства великого Мэйера на 
ту же тему. Он уважал этого 


А игры... ну что игры, тоже способ 
показать себя. 

Он сунул диск в жадно распах¬ 
нутую пасть «подставки для 
кофе» и легким движением 
«мыши» запустил игру. Лениво 
пощелкал клавишами, потом еще, 
потом еще. И понесло. Через 
несколько часов Джонни с трудом 
оторвался от компьютера и снова 
посмотрел в окно. За окном мало 

На экране войска Соединенных 
Штатов наголову разгромили 
Конфедератов. Джонни не 
понимал байкеров, носящихся 
как угорелые 

с конфедеративными флагами, 
поскольку всей душой 
сочувствовал северянам. 
Как-никак эти ребята воевали 
и за его свободу тоже, 
за право избираться и быть 
избранным. Представляете, 

Джон Кальвин — первый 
черный президент! Звучит. 
Поэтому он всегда играл за 
северян, с успехом громя 
армии южан. 


Но сегодня, наверно, из-за 
отлично выполненной работы 
на него напало добродушие, 
и Джонни решил сыграть пару 
битв за Конфедератов. Хуже от 
этого не будет. Он перезагрузил 
игру, покликал «мышкой» и снова 
погрузился в пучину порохового 
дыма, ржанья лошадей и криков 
раненых. 

А где-то далеко-далеко, куда 
никогда не залететь самому 
мощному космическому крейсеру, 
пробудилась и защелкала Великая 
Машина. Мигание индикаторов 


пока не превратились в 
сумасшедшую 
круговерть 


Было раннее утро... 
или поздний вечер. 
Впрочем, неважно, все 
равно он сегодня не 
собирался выходить 
на улицу 








Мю виртуальные похождения 



... Все резко изменилось. 
Джонни сидел перед трюмо 
с тряпкой в руке и тупо 
разглядывал свою удивленную 
физиономию. Только что на этом 
месте стоял его любимый 
компьютер, который он собрал 
буквально по винтику. Вот здесь, 
на полу, находилась кофеварка, 
а в углу — телевизор и кровать. 
Впрочем, там и сейчас стоял те¬ 
левизор — мрачное чудовище 
с деревянными лакированными 
боками, словно выползшее из 
фильма про 50-е годы. И шторы 
были не такие — какие-то 
кисейные с финтифлюшками, 
а вместо плакатов, закрывав¬ 
ших стены, появились какие-то 
тошнотворно-веселенькие 
полотнища в полоску 
и цветочки. Джонни потянулся 
пощупать эти странные... 
занавески? — но был останов¬ 
лен криком, раздавшимся над 
самым ухом. 

— Ах ты чертов черный 
паршивец! Тебе велели 
протереть зеркало, а ты 
лапаешь своими грязными 
руками мои чудесные шел¬ 
ковые обои. Грязная скотина, 
пошел вон! 

Джонни обернулся так 
резко, что чуть не упал со 
стула. Над ним нависал 
здоровенный белый мужик, 
с волосатым пузом, вывали¬ 
вающимся из семейных трусов, 
и всклокоченными волосами. Он 
напоминал... напоминал... нет, 
это точно был Нед Бриджис, 
управляющий домом, где они 
снимали квартиру. 

— Но мистер Бриджис, — 
смущенно пролепетал 
парень. — Мистер Бриджис... 

— Что мистер Бриджис? — 
орал мужчина. — Я уже сорок 
шесть лет мистер Бриджис. 

И будь я проклят, если позволю 
какому-то негру лапать мои 
новые обои. Пошел вон, 
паршивец, и больше тут не 
появляйся! 

— Вы с ума сошли? — тихо 
поинтересовался посеревший 
Джонни... и немедленно был за 
шкирку выдворен из собственной 
квартиры. Собственной? 
Промелькнули какой-то 
полосатый диван с резной 
спинкой, первобытный комод, ан¬ 
тикварная стойка для зонтов 
в прихожей... 

Через несколько минут Джонни 
оказался на улице, потирая рукой 
ноющий от сильного пинка зад 
и находясь в состоянии абсолют¬ 
ного ступора. Улица, между про¬ 
чим, была совершенно чужой: 
серые каменные строения с деко¬ 
ративными портиками и колон¬ 
надами напоминали псевдоклас¬ 
сицизм Германии и России второй 
четверти XX века, и ничего зна¬ 


комого! Хотя нет: вон за углом 
выпирает древнее, закопченное 
кирпичное депо; о его сносе муни¬ 
ципалитет мечтал уже лет десять, 
но владельцу удалось внести его 
в список «памятников 
архитектуры штата»... 

Параллельный мир? Масса 
покетов и фильмов, прочитанных 
и просмотренных за жизнь, 


приучила Джонни к мысли, что 
параллельные миры, пришельцы 
и всякие прочие зомби с вампира¬ 
ми возможны (по крайней мере, 
не бессмысленнее психоанализа 
или гороскопов). Кроме того, 
альтернатива в виде внезапного 
приступа безумия казалась еще 
более мрачной. 

А галлюцинировать вроде бы не 


Америка была 
вовсе не владычицей 
мира, 

а второстепенной 
державой, сырьевым 
придатком 
Британской 
Империи 


с чего. Разве что враги подсыпали 
ЛСД в кофе? Ага, враги. Сербские 
шпионы, не иначе... или, судя по 
поведению мистера Бриджиса, 
«ку-клукс-клан»... 

Не меньше четверти часа 
Джонни топтался на мостовой 
(а это теперь была именно 
мостовая из симпатичных плоских 
булыжников), выбирая между 
параллельными мирами, 
поехавшей крышей и приступом 
расовой паранойи. Горестные 
раздумья были прерваны 

комого мальчишки из школы... 

скорее иллюстрацию к «Хижине 
дяди Тома»... Чувствуя, как от 


Улица была 
совершенно чужой: 
серые каменные 
строения с 
декоративными 
портиками и 
колоннадами 
напоминали 
псевдоклассицизм 
Германии и России 
второй четверти 
XX века, и ничего 
знакомого » 

острого стресса мозговая деятель¬ 
ность обостряется до невыноси¬ 
мости, Джонни предложил 
приятелю прогуляться до дома 
своих родителей и разузнал 
таким образом дорогу. По пути 
Джереми весело рассказывал, как 
ему с утра повезло на нелегком 
поприще открывателя дверей 
около «Макдональдса»: какой-то 
обладатель «Роллс-Ройса» 
(«Настоящий джент’мн с Юга, 
сэ-э-р!») дал ему целый сере¬ 
бряный доллар... Впрочем, 
приятно было услышать, что даже 
в этом безумии сохраняются ост¬ 
ровки стабильности: «Макдо¬ 
нальдс», видимо, как инвариант 
существовал во всех возможных 

Теперь вместо небольшой, 
всего четырехкомнатной, но очень 
уютной квартирки, родители 
Джонни ютились в одной комнате 
здоровенного двухэтажного 
барака. Его отец вместо 
адвокатской практики работал 
сборщиком на радиоламповом 
заводе фирмы МедаЬагй, а мама 
вечерами подрабатывала 
в прачечной на углу. 

Единственной радостью было то, 
что в школе Джонни не учился. 

В этой Америке чернокожее 
население никогда не имело 
равных с белыми прав, 
вынужденно занимая самые 
низкие ступеньки социальной 
лестницы. Да и сама Америка 
была вовсе не владычицей мира, 
а второстепенной державой, 
сырьевым придатком Британской 
Империи. Здесь никто и никогда 
не видел компьютеров, а самым 
великим достижением 
цивилизации были двигатель 
внутреннего сгорания 
и первобытный телевизор. 
Поскольку с этими устройствами 
Джонни не имел ничего общего, 
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то ему тоже волей-неволей прихо¬ 
дилось заниматься самой черной 
работой: мыть полы и окна, чис¬ 
тить туалеты, приносить пиво 
веселящимся белым джентельме¬ 
нам. Черных даже в бары иначе, 
как в виде прислуги, не пускали. 

Лишь через месяц, когда его 
бедная голова уже ломилась под 
напором невеселых мыслей, 
Джонни наконец понял, что 
послужило отправной точкой его 
нынешнего состояния. Эта игра, 
«Север против Юга». Он тогда 
решил сыграть за южан и... 
победил. Да, победил дважды или 
трижды. Вот тогда все 
и произошло. 

Что-то где-то заклинило в ми¬ 
роздании, и наступление Севера 
на Юг захлебнулось, 
многочисленные армии 
Соединенных Штатов терпели 
поражение за поражением... 
и победоносные войска Конфеде¬ 
ратов водрузили свое знамя над 
Капитолием. Рабство все же было 
отменено в начале XX века, 
во время союзной оккупации 
после Первой мировой войны 
(Конфедерация выступила на 
стороне Германии, вторгнувшись 
под шумок в Канаду, ив 1919 году 
получила свое...), но расовая 
дискриминация никуда не делась; 
было еще хуже, чем в 50-х годах 
«той» реальности. Никто не 
надевал неграм ошейника, но за 
людей их все равно не считали, 
лишь из лени держа при себе. 

Ведь кто-то должен работать. 

Нужно было что-то менять, 
и менять самым срочным образом. 
И Джонни даже знал, как именно. 
Всего лишь не поспать четверо 
суток, напряженно решая про¬ 
граммистскую задачу, выпить 
несколько чашек крепкого кофе 
и сыграть за северян в «Север 
против Юга». Но на этом пути 
стояло одно небольшое, зато 
непреодолимое препятствие. 

Во всем обозримом пространстве 
не было ни одного компьютера, 
ни одного дисковода, в который 
можно было бы зарядить 
несуществующую игру, привед¬ 
шую его к столь плачевному поло¬ 
жению. Оставалось только 
стащить у отца его большой 
облезлый револьвер, нелегально 
сохраненный им еще с последней 
Мексиканской войны, и разнести 
свою голову. Его сверстникам 
было куда легче, ведь у них не 
было воспоминаний о том 
чудесном мире, где он ездил на 
красивом красном автомобиле, 
запросто мог посидеть с девушкой 
в любом кафе, где деньги зараба¬ 
тывались не ломовым трудом, 
а «игрой на пианино». 

Наконец, когда он мог уже от¬ 
метить второй месяц своего жал¬ 
кого существования в этом Богом 
оставленном мире, Джонни «на- 



Мистер Гейтс, 
фанатик 
телевидения, был 
любимцем служащих, 
большим либералом и 
не гнушался даже 
пожимать руку особо 
проверенным 
чернокожим 
работникам 


щупал» решение проблемы. Как 
уже говорилось выше, отец его 
трудился в сборочном цехе радио- 
лампового завода, где из различ¬ 
ных комплектующих собирали 
массивные радиоприемники, про¬ 
игрыватели и громоздкие теле¬ 
визоры. И он частенько расска¬ 
зывал о том, какие «прекрасные» 
вещи он изготавливает своими 
мозолистыми руками. Джонни 
с матерью слушали эти рассказы, 
только мама охала и ахала, а он 
мотал на ус. И, когда однажды он 
попросил отца сводить его на про¬ 
изводство, того совершенно не 
удивила просьба сына. Не удивило 
его и решение отпрыска 
устроиться туда на работу, ведь 
это так захватывающе — 
находиться в святая святых 
огромной машины по произ¬ 
водству будущего. А именно за 
телевидением, считал отец, было 
будущее. Впрочем, он лишь пов¬ 
торял рассуждения мистера Гейт¬ 
са, владельца фирмы. Мистер 
Гейтс, фанатик телевидения, был 
любимцем служащих, большим 
либералом и при обходе цехов не 
гнушался даже пожимать руку 


особо проверенным чернокожим 
работникам. 

Но у Джонни было свое собст¬ 
венное мнение по этому вопросу. 
Не известно, как там сложится 
все у телевидения, а вот то, что 
будущего здесь для него нет, 
это он знал точно. А когда 
задача поставлена, добиться 
результата — это дело времени 
и терпения. 

Через месяц Джонни уже 
работал уборщиком на 
радиоламповом заводе. Отец 
обещал, что, если он хорошо 
себя покажет, то его переведут 
в цех сборки. Но работа убор¬ 
щика устраивала парня куда 
больше, ведь именно так он 
имел доступ практически во все 
помещения завода, убирал 
остающиеся материалы 
и комплектующие, собирал 
инструменты и чистил станки. 

А когда имеешь доступ ко 
всему этому, грех не воспользо¬ 
ваться. Все пользовались; гово¬ 
рили, что у некоторых 
работников дома есть даже 
телевизоры, собственноручно 
собранные из ворованных 
деталей. А у Джонни под 
кроватью стояла большая 
коробка, в которой со 
временем становилось все 
больше ламп, реле, бобин 
с пленкой и другой механи¬ 
ческой и электрической 
ерунды, назначение которой 
с первого взгляда и понять-то 
было сложно. 

Еще через несколько месяцев 
Джонни на заработанные деньги 
снял маленькую комнату в сосед¬ 
нем с родительским бараке и при¬ 
ступил ко второму этапу своей 
грандиозной и безумной затеи. Те¬ 
перь из множества деталей, уво¬ 
рованных им с завода, нужно было 
собрать простенькую, по образу 
и подобию самых первых персо¬ 
нальных компьютеров, машину. 
Все-таки недаром его любимым 
предметом в школе были не 
только основы программирования, 
но прикладная электроника. 
Задуманный им компьютер 
состоял из телевизора, бобинного 
магнитофона и декодера. Жалкий 
эрзац, с помощью которого он 
надеялся перевернуть мир. 
Конечно, можно было дождаться, 
пока и здесь изобретут 
компьютер, но Джонни не был 
уверен, что это произойдет при его 

Полная сборка и наладка тех¬ 
ники заняли у него еще месяц. 

До поры до времени он упрятал 
свое детище в шкаф и засел над не 
менее важной проблемой — напи¬ 
санием программы. За прошедшее 
время без постоянных тренировок 
мозги его несколько поразмякли, 
но написать простенькую тексто¬ 
вую стратегию он был еще в состо- 
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Под победное 
скрипение и свист 
магнитофонного 
динамика на экране 
появились корявые 
титры: 

«5 оиіН ѵв ЫогіН. 

® Ьу ОоЬп.М.СаІѵіп 


янии. Да и глупо стараться, имея 
черно-белый экран с пикселями, 
видимыми невооруженным глазом. 
Когда он наконец решил, что готов 
к созданию ИГРЫ, КОТОРАЯ ПЕ¬ 
РЕВЕРНЕТ МИР, оказалось, что 
не все так просто. Для того, чтобы 
написать программу, недостаточно 
мозгов и компьютера. Нужно еще 
иметь операционную среду, сред¬ 
ства программирования, всякие 
там разные компиляторы, дебагге¬ 
ры и прочую дребедень. Пришлось 
Джонни поскрипеть зубами и от¬ 
ложить возвращение в родные пе¬ 
наты еще на некоторое время. 

Наконец, через полгода все со¬ 
ставляющие были отлажены и ра¬ 
ботали как часы. Джонни четыре 
дня, не отрываясь от полуслепого 
монитора и чашки кофе, работал, 
занося коды игры на магнитную 
ленту. Наконец настал тот долго¬ 
жданный момент, когда все было 
окончено и можно было наконец... 
нет, не отдохнуть, не вздремнуть 
на продавленном тюфяке. Можно 



было запустить машину и вер¬ 
нуться туда, где тебя ждут 
пирожные с кремом, кока-кола 
и девушки. С внутренней дрожью 
Джонни включил свое творение, 
залпом осушил еще одну кружку 
крепкого кофе и запустил игру. 
Под победное скрипение и свист 
магнитофонного динамика на 
экране появились корявые титры: 
«ЗоиШ ѵв Ногііі. © Ъу .ІоЬп 
М. Саіѵіп». Джонни быстро 
пробежался пальцами по сделан¬ 
ной из множества переключателей 
клавиатуре и начал новую игру, 
выбрав, естественно, северян. 

Монитор мигнул и вывел ввод¬ 
ную: «К вашим позициям с се¬ 
веро-запада приближается боль¬ 
шая группа войск под командова¬ 
нием генерала Ли». Дальше приво¬ 
дилось множество статистических 
данных, почерпнутых им из укра¬ 
денной в библиотеке книги по ис¬ 
тории. Конечно, данные эти могли 
быть неверны, но Джонни, как ис¬ 
тинный разработчик, все равно 
знал правильный ответ. Недрог¬ 
нувшей рукой он выбрал второй 
вариант ответа и двинулся 
дальше... 

Через четыре или пять часов, 
когда войска Соединенных 
Штатов получили многократное 
превосходство в живой силе 
и технике, когда противник жался 
в иголках Флориды 
и Калифорнии, Джонни сделал 
последний шаг и с удовольствием 
полюбовался на не менее корявую 
финальную строку «Север — 
победитель». Потом подошел 
к занавешенному одеялом окну 
и сдернул его на пол¬ 
на улице ничего не 
изменилось. Было действительно 
раннее утро, еще не совсем 
рассвело. Но вид серых мрачных 
бараков прекрасно давал понять, 
что попытка провалилась. Джонни 
с надеждой обернулся, но и тут его 
ожидания не оправдались. 

На кособоком столе стоял 
чудовищный ансамбль из 
полусобранного телевизора, 
полуразобранного магнитофона 
и кучи инородных деталей. Его 
любимый «Пентиум» так и не 
появился. Опустив голову, Джонни 
сел на скрипнувшую под ним 
кровать и провалился в тупое 
забытье. Через несколько часов он 
проснулся, вновь оглядел свое 
творение и хорошенько пнул его 
ногой. Реле и транзисторы 
разлетелись в разные стороны, 
а кинескоп упал на пол и красиво 
взорвался. Всхлипнув, Джонни 
выбежал в коридор, а затем и на 
улицу, ничего не видя перед собой 
за багряной пеленой ярости 
и отчаяния. 

Собирался ли он стреляться, 
топиться или поднимать расовые 
волнения — осталось неизвестным 
для него самого. Резко завизжали 


тормоза, в унисон им раздалась 
сочная ругань, и Джонни 
обнаружил прямо перед своим 
носом бампер 
кричаще-малинового 
«Форда-Фиеста», такого 
знакомого и родного. 

Из автомобиля уже выбирался, 
жестикулируя и излагая 
занимательные открытия 
в области Джонниной генетики, 
толстый негр в черном костюме 
с красно-зеленым галстуком. 
Краем глаза Джонни заметил 
также многочисленные сочные 
граффити, явно нанесенные на 
стены ветхих бараков из 
распылителя, и тут до него дошло. 
Негр лезет из автомобиля! То есть, 
простите, чернокожий! 

Джонни бегом кинулся к нему, 
схватил за плечи, уткнулся 
в поддельный бриллиант заколки 
для галстука и, трясясь в порыве 
любви ко всему окружающему 
миру, принялся истерически 
плакать. А обалдевший от такого 
неожиданного нападения 
менеджер, приехавший на склады 
своей фирмы, располагавшиеся 
в этих самых бараках, только 


Краем глаза Джонни 
заметил 
многочисленные сочные 
граффити, нанесенные 
на стены ветхих 
бараков из 
распылителя, и тут до 
него дошло. Негр лезет 
из автомобиля ! 


и мог, что махать руками 
и говорить: «Брат! Ты что, брат? 
Ты чего накурился, брат?» 
Наконец, когда он уже твердо 
решил съездить ополоумевшему 
пацану в обносках в челюсть, тот 
зашатался и, закатив глаза, 
рухнул в обморок. Но губы его 
растягивала радостная улыбка. 

А где-то далеко-далеко, куда 
никогда не залететь самому 
мощному космическому крейсеру, 
вспышки и щелчки Великой 
Машины начали замедляться. 
Потом что-то мигнуло, 
щелкнуло в последний раз, 
и творение неведомого Разума 
снова погрузилось в долгую 
дремоту, которая может 
длиться вечность, а может 
и всего один миг. ^ 
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у кто тянул меня за 
язык? Зачем надо было 
спрашивать, был ли 
уже в «МедаСате» топ 
музыки из игр? Мог 
ведь поискать старые номера, 
просмотреть их, спокойно все 
выяснить и более ни о чем не 



волноваться. Так нет же! Пришел 
и спросил. А его как раз и не 
оказалось. Дальше сработал 
известный принцип: кто 
придумал, тот и делает. 

И главное, не разрешили 
отмазаться простым списочком: 
вот это на первое место, это на 


второе, а вот этого нам вообще 
не надо. Нет, потребовали чего- 
нибудь побестолковее, чтобы 
рубрику не позорить. 

Насколько бестолково 
получилось — не знаю, но меры 
принимались отчаянные, в т. ч. 
и запрещенные Венской 
конвенцией. Ну а если, несмотря 


ни на что, все-таки вышло не 
так? На этот случай есть великий 
принцип: любой рейтинг 
бестолков по определению 
(заметьте, это не мои слова!). 

А для начала, изо всех сил 
пользуясь служебным 
положением, я решил сразу 
объявить главного победителя. 




Никакое оружие в мире не сравнится с лазерным мечом. Правда, 

чтобы владеть им в совершенстве, нужно быть джедаем. 


Виктор Расстрыгин 


«Звездных войн». Подчеркиваю: 
все эпизоды и последний, который 
на самом деле первый, — ТЬе 
РЬапіот Мепасе («Призрачная уг¬ 
роза»). Если бы деньги не имели 
свойство кончаться, я бы опять по¬ 
бежал его смотреть. Так что може¬ 
те не сомневаться, у меня было 
время проанализировать каждый 
кадр, и вот что я понял: 
не Джордж Лукас привел фильмы 
к успеху, а композитор Джон Ви¬ 
льямс. Без его гениальной музыки 
«Звездные войны» не стали бы та¬ 
кими популярными. 

А теперь представьте себе, чем бы 
это грозило игровой индустрии. 

Не было бы такой компании, как 
ЪисазАгів, а значит, остались бы 
мы и без Еиіі ТЬгоШе, и без Опт 
ЕапсІап§о, и без еще огромного ко¬ 
личества лучших квестов, и без 
■Тесіі Кпі§Ы:, и без Х-\Ѵіп§ АИіапсе. 
(Кто сказал «ну и ладно»? Так, где 
мой лазерный меч? Сейчас разбе¬ 
ремся...) Вот какие ужасы могли бы 
произойти всего лишь из-за про¬ 
хладного отношения к музыке. 
Думаете, такой вывод верен толь¬ 
ко для ІдісазАгіз? Ничего подобно¬ 
го. Любая игра, лишенная саунд¬ 
треков, потеряет как минимум де¬ 
сятую часть своей привлекатель¬ 
ности (голосую за пятую или даже 
за третью, я меломан... — Прим. 


отв. ред). Я уж не говорю, как бу¬ 
дет восприниматься игра с плохим 
музыкальным сопровождением. 
Нет, ей определенно в хиты не 
пролезть. 

А вот теперь, описав всю важность 
музыки в игре, плавно перейдем 
к следующим позициям в нашем 
рейтинге. 

Как происходил отбор 

Очень просто. Бедного автора сажа¬ 
ли в кресло перед компьютером, 
включали погромче колонки и на¬ 
чинали методично воздействовать 
на его орган слуха всякой-разной- 
это-не-заразной музыкой. Конечно 
же из игр. Когда глаза у него выка¬ 
тывались, а уши обвисали- Думае¬ 
те, разрешали записать мысли? 

Еще чего! Уши зажимались науш¬ 
никами, а глаза игнорировались — 
ими ведь не слушают. Отбор про¬ 
должался. Сигналом, что уровень 
бестолковости равен оптимально¬ 
му, являлся гулкий удар лбом 
о стол. Вот теперь можно было и из¬ 
ливать полученные впечатления. 
Для разминки (а точнее, в качестве 
артподготовки) использовалась во¬ 
енная музыка. 

Военная музыка 

Эталоном в области музыки для 
любой уважающей себя команды, 
пытающейся создать военную иг- 


Ерізобе I Касег — самая скоростная гонка, которую я только видел. Какая N6 5 
сможет выдать игроку 1000 км/ч? А тут только так и можно ездить. Главное 
— не забывать о Силе, и тогда будет повержен даже непобедимый Себульба. И 
заиграют знакомые фанфары. 


Самая-самая-самая 

музыка 

Трепещите, ненавистники Джорд¬ 
жа Лукаса и его вселенной Зіаг 
\Уагз: самой-самой-самой я объяв¬ 
ляю главную тему из «Звездных 
войн». Новейшие игры, в которых 
она присутствовала, — Ерізойе I 
Касег и Ерізойе I ТЬе РЬапіош 
Мепасе. Кроме того, ей присужда¬ 
ется еще несколько титулов. Самая 
распространенная: ни одно музы¬ 
кальное произведение не может по¬ 
хвастаться таким количеством игр, 


в которых оно звучит. Самая сим¬ 
фоническая: ну не любят этот 
стиль в играх, поэтому конкурентов 
и нет. Самая громкая: не верите? 

А вы ручку громкости до отказа по¬ 
верните. Самая известная: тут сов¬ 
сем просто — если не она, то что? 
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Непостижимой умом, но затраги¬ 
вающей сердце. Специфика игр, 
которые я нашел для этого рей¬ 
тинга, такова, что чувство, как 
правило, одно — жуткий страх. 
Или его соратники — нервная 
дрожь и мурашки по всему телу. 

И еще есть момент, который объе¬ 
диняет участников: все они — 


Здесь драться придется без вопросов: враги! Но как драться — 
это тоже важно. Можно, как танки, переть на противника в лоб 
(и не обойтись без потерь), а можно тихо вырезать их по 
одному. Вот только бы луна нас не выдала, да музыка не слишком 
громко играла. 


ру, есть и, похоже, останется 
ШагсгаЙ 2. Единственная в данный 
момент игре, теоретически способ- 


ТіЬегіап Зцп. И только потому, чті 
я пока не слышал тайберианской 
музыки. По правде говоря, очень 
сомневаюсь, что ей удастся за¬ 
тмить \Ѵ2. 

1. На первой позиции в рейтин¬ 
ге — Іа§{;ей АШапсе 2. Пре¬ 
красный пример следова¬ 
ния традициям. Но до со¬ 
вершенства немного не 
дотягивает. Одна из воз¬ 
можных причин — прин¬ 
цип бо. 
рация 
что можно 

ал-тайм, но он не помо¬ 
жет). Все-таки боевые 
марши лучший образом 
подходят под стреми¬ 
тельный марш-бросок 
всеми силами, ц не под 
тихую ночную вылазку. 

Но музыка боевая. 

2. «Аллоды 2: Повели¬ 
тель Душ». Эту: игру уже 
успели окрееАъ «Рус¬ 
ским Варкрафтом». Хм, 
сравнение не лишено смыс¬ 
ла. Но только при рассмот¬ 
рении одного внешнего вида. 

Или музыки. Правда, если я 
выше оцениваю графику 
в «Аллодах», чем в их пред- 
полагаемом прототипе, 

то о музыке так сказать не могу. 
Она неплохо улучшает моральное 
состояние героев, но все-таки не¬ 
много вялая, нет в ней страсти 
и безумства, которые могут выру¬ 
чить на поле боя. 

Если поразмыслить, то военная 
музыка — одна из самых распро¬ 
страненных. Ведь большинство 


игр — это борьба: 
борьба за спасение 
мира, борьба за выживание, борьба 
за господство над миром, который 
совсем недавно спасали от подоб¬ 
ных же планов, борьба трудная 
и бесконечная. Но миры эти — во¬ 
ображаемы, они не существуют, 
поэтому еще одной, не менее рас- 


Спокойствие, только спокойствие! Сейчас я вас настигну!.. Но 
раз это был не Карлсон, а кое-кто похуже — некромансер из вторых 
«Аллодов». Зато и настигли его самого. 


трехмерные миры, противополож¬ 
ность, или, точнее, альтернатива 
нашей реальности. 

1. Кециіет: Аѵепфп§ Ап§е1. Жуть 
полнейшая. Мало того, что прямо 
сразу в ад отправили, так еще всю 
игру под супернепонятную музыку 
кто-то дышит! И главное, ведь я 


же Дарт Вейдер, 
ужас, летящий на 
крыльях Звезды 
Смерти; кошмар, 
приходящий ко 
мне по ночам после 
очередной прой¬ 
денной миссии за 
повстанцев; чело¬ 


век в железной маске, но гораздо 
страшнее Ди Каприо. Разве может 
это быть реальностью?! Слава бо¬ 
гу, нет. Однако первое место полу¬ 
чает по-настоящему. 

2. Дальше полегче. Но совсем 
немного: вторым идет НаИ-Ьйе. Я 
очень надеюсь, что вы наслажда¬ 
лись саундтреками, а не купились 
на дешевые пират- 
поделки, в ко¬ 
торые просто про¬ 
тивно играть. Му- 
заслуживает 
чтобы быть ус¬ 
лышанной. Нере¬ 
альность и радиоак¬ 
тивность, к которой 
и относится термин 
«полураспад» (Най¬ 
ме), продемонстри¬ 
рованы в полной 

3. Вот он, Цпгеаі, 
игра нереальная 
во всех отношени¬ 
ях. Бросить вызов 
«Квейку» — разве 
это реально? А так 
тормозить на достаточно неплохих 
машинах? А с такой музыкой по¬ 
пасть в топ? Но на деле все оказа¬ 
лось вполне осуществимо, и музы- 
ка в игре соответствует ее наст¬ 
рою, соответствует удивительному 
миру и населяющим его добрым 
кенгуроликам, которых так хочет¬ 
ся подстрелить на обед. Но анре- 
ально, их жесткое мясо невозмож¬ 
но разжевать. 

4. Еле-еле успел в топ новый то ли 
шутер, то ли квест, то ли РПГ — 
Зузіет ЗНоск 2. Хоть и четвертое, 
но все-таки призовое место. 

Не призовые в этом рейтинге про¬ 
сто не указаны. А приз такой — я 
в него буду играть. Подобной чести 


Самое надежное оружие, не требующее ни патронов, 
ни починки. Не слишком скорострельное, не слишком 
дальнобойное, но все же лучше, чем голые руки. В 
НаІ/-И/е на первое время отбиваться от мелочи 
сойдет. А по железу выстукивать ритм — так 
вообще ни с чем не сравнится. 


Нереальная музыка 

Да, вы правильно подумали, 
Цпгеаі здесь будет. Но не одним 
названием исчерпывается нере¬ 
альность звучания. Для меня эта 
музыка обязана быть непонятной. 


Ну прямо терминатор переносится к нам из будущего. А на самом деле это 
кое-что похуже: кара небесная в лице ангела без крыльев Молокая. По 
разрушительной мощи он самого Т-1000 переплюнет. Вот сейчас как раз 
начнется зверский шепот... 


_ ІИ 
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Классика 

Что хотите со мной делайтжноіі 
приверженец постоянства вкусов. 
Да, игры в этом разделе сННИН 
Да, их могут многие не знать. 

Но музыка, которая в них звучит, 
останется навсегда. Это не попсо- 
і-однодневки, это 
шедевры, провере^^^^^Н 
временем. Поэтому я даже 
не стал раздавать Ви мес¬ 
та, они все хороші^^^В 
ГиІІТЬгоШе I нствен- 
неповторимый 
в своем роде квест о бай- 


По-прежнему самое надежное оружие, не требующее перезарядки 
ежедневной чистки, хотя применяется уже не против нечисти из 
параллельного мира. Впрочем, -в Кіпдріп сперва вообще кусок трубы 
дается, а это как бы ее улучшенная версия. Но для оркестра труба 
гораздо важнее лома. 


удостаиваются только избранные 
представители семейства трех¬ 
мерных, но уж больно хороша на¬ 
следственность у 582 — как-никак 
прямой потомок ТЪіеіі, да и сам он 
не подкачал. 

От нереальности и синтезирован¬ 
ное™ переходим к вещам более 
привычным. 

Самая Ливан музыка 

Узнать, жи.ва музыка или нет, 
очень просто: если слышно толь¬ 
ко, как играют всяческие инстру¬ 
менты, значит, она не живая, 
а вот если поют — это самое то. 
Воспользовавшись таким нехит¬ 
рым определением,я и занялся 
поиском конкурсантов. Оказа¬ 
лось, что не совсем еще обезлюде¬ 
ли, обеззверили или обездемони- 
ли студии звукозаписи, подготав¬ 


ливающие музыку для игр. 
Нашлось достаточно много ин¬ 
тересных участников. 

1. Стіт ГапсІап§о. Песня «ТЪе 
Йиз1;у АпсЬог», исполняет де¬ 
мон Глотис, партия фортепиа¬ 
но — он же. Душевная история 
о старом заржавевшем якоре. 

Но абсолютно бесполезная для 
прохождения квеста. Хотя суметь 
услышать ее тоже своего рода 
квест, в первый раз я ухитрился 
этот эпизод пропустить. 


Лом — оружие надежное, но когда его 
вытаскивают против тебя, лучше использовать 
пистолет. Неправ тот, кто сказал, что против 
лома нет приема. В Зузіет ЗНоск 2 ему надо 
сыграть. Заодно и музыку послушает. 


2. Рэп в компьютерных играх 
встречается не чаще, чем симфо¬ 
нический оркестр. Поэтому я про¬ 
сто не мог не заметить Кіп§ріп: 
Ше оі Сгіте и не выделить ему 
место в топе. Можно сказать 
только одно: у своеобразной игры 
и музыка должны быть своеоб¬ 
разной. В данном 
.... случае она про- 


лов и трущоб 
плохо подходят 
супергероям 
и тем более су¬ 
пергероиням. 
(Хм... а вообще, 
как обстоят де¬ 
ла с неграми 


:еЗБ- 
шутерах? Что- 

одного черно¬ 
кожего мужика 

ли. И куда 
только смотрят 
правозащит- 


Какие же невежливые монстры в Цпгеаі: к ним издалека 
прилетает человек, а они не только с музыкой не 
встречают, так еще и спиной ко мне стоят. Вот за это и 
расплачиваются. 


Этому парню уже 
никогда не услышать 
халфлайфовские 
саундтреки. Зато 
реквием — наверняка. 


ции?) 

Слушать много 
рэпа оказалось вредно. Потянуло 
на размышление о расовой дис¬ 
криминации, как бы вообще не 
забыть, куда и о чем пишу. Впро¬ 
чем, недалеко уже и конец топа, 
.поэтому позволю себе немного 
расслабиться. 


дением. Любовь деігроба, 
прослушивание дяглухо- 
ты. Такого больше не бу¬ 
дет. И не надо. Или надо? 
Нет, все-таки второго ГиІІ 
ТЬгоШе быть не 
Гениальные прои^^^^^Н 
ния нельзя копир^^^^^| 
или дополнять, а продол¬ 
жение как раз и сНННЦ 

И вот, кстати, пример не¬ 
гаснущей популя^^^^^Н 
только вчера по ршио за¬ 
давали вопрос, что за 
группа озвучивала Гиіі ТИгоШе? 
Героев надо знать, поэтому я их 
назову: «ТЬе Сопе .Іаскаі ЛИ Я 
Старая добрая ІлШе Ві§ 'ЩШВ 
Асіѵепіиге: Кеіепііезз. О, эгго про- 
: сто бальзам на сердце посИ^^Н 
скрипящих, жужжащих, 
щих и взрывающихся игр. Чис¬ 
тый хрустальный звук одной из 
композиций навевает на меня та¬ 
кое блаженство, что я даже готов 
простить Оверсира и: вого 

«Фоллаута», С-мена из «ЛИНН 
лайфа» и Билли Гейтса и» «Мик¬ 
рософта», а также всі \ гадъ- I 
ных своих врагов, которых совсем 
недавно с радостью не толИИ^Н 
размазал бы по стенке, но еще 
и Заставил бы помучиться по¬ 
дольше. Именно так надо 
вать игры, а не просто набивать 
парочку коротких ритмичных ве¬ 
щиц и зацикливать их, чтобы че¬ 
рез пять минут прослушивания 

і ОДНО ЖвЕ^^^| 
всю эту 
к диабловой матери. 

И напоследок — еще один ЗБ-шу- 
тер: Оиііаѵѵз. Очень классная иг¬ 
ра, рассказывающая о похѳакде- | 
ниях бывшего шерифа, < асаю- § 
щего свою дочь из лап мерИННЦ 
бандюги и его приспешншЯИ^Н 
Действия происходят на ТмДвМ|^Я 
Западе, и вся игра — самый на¬ 
стоящий вестерн. В ней я первый 
раз полностью почувствовал себя 
настоящим участником драмати¬ 
ческих событий и совершенно 
вжился в сюжет игры. Не послед- ‘ 
нюю роль в этом сыграла музыка 
Клинта Баджакяна, тем более что 
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для ровесницы «Квейка» игра 
имела, мягко скажем, не особо 
впечатляющую графику. Зато 
в ней впервые заставили вручную 
перезаряжать оружие. Кому-то 
эта особенность не понравилась, 
но я нашел ее очень удачной. Хо¬ 
тя в мультиплейере предпочитаю 
иметь неограниченный боезапас, 
только очень редко получается 
его заиметь. 


Тишина 

Все. После нескольких часов я на¬ 
конец нашел свой идеал, хоть он 
и не продлится слишком долго. Ти¬ 
шина, покой и сон — залог здоро- 


Девочка, не стреляй в пианиста, он играет 
как умеет... А, ты не в него целишься? Ну 
тогда стреляй, девочка, стреляй... 


Это не монтаж, на сцене действительно участник группы Кізз. 
Видели бы вы, как его освистали... 


ей для восстановления сил, а по¬ 
том — снова в бой, снова в грохот 
пушек, рев моторов и урчание мон- 



м. “Бабушкинская” 
ул. Сухонская, 7 А 


івда 


с 10.00 до 20.00 
без выходных 
перерыва на обе 
т./ф.; 472-6401 


с 10.00 до 20.00 
без выходных 
и перерыва на обед 
■./ф.: 205-3524, 205-3666 


м. “Улица 1905 года 
ул. Мантулинская,2 


м. “ВДНХ”, ВВЦ 
пав. №71 и пав. “Формоза 


с 10.00 до 18.00 
без выходных 
и перерыва на обед 
т./ф.: 216-1512, 785-1 -785 Ш 
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Здравствуйте, дорогие любители игрушек. 


На последующих нескольких десятках 
страниц мы будем подробно рассказывать, 


СНЕАТ8 


тшшя 


І.атепРаРіоп Бѵѵога 
Неаѵу Сеаг 2 
С1ап$ 

Рогсе 21 

Каіігоасі Тусооп 2: 

СоШ ЕсНііоп 
СгипРг 
51а г Тгек: 

БІагРІееІ СоттапсІ 
І-огсІз оР Мадіс: 

Бресіаі ЕсИНоп 
Масісіеп ЫРЬ 2000 
Ке-ѴоІР 
Огіѵег (йето) 

Эгакап: Огсіег оР РНе Ріате 
ІМосІите (йето) 

СиІРѴѴаг: 

ОрегаРіоп йезегР Наттег 
ОиРсазР _ 


•• 


•• 


* Оипдеоп Кеерег2 

Ш * ТоРаІ АппіНіІаРіоп: Кіпдсіотз * 
■ * БузРет БНоск 2 
Н * Аііепз ѵз. РгесІаРог . 

Ш Ресоіі * 

* йезсепР 3 

Н- ♦ МоРо Касег 2 

- Соііп МсКае Раііу & 

, •« БреесІ ВизРегз 
Ф '♦ КаіЬоѵѵБіх: 

)ф Кодие Бреаг (йето) 

'• 4 * НШеп & Оапдегоиз 

•« С&С: ТіЬегіап Бип 

К®* ВгаѵеИеагР > я 
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Игра делится на миссии. В каждой из них 
есть основное задание и задания 
второстепенные. Выполнение первого 
обязательно для прохождения миссии, а 
вот второстепенные - как получится, не 
выполнили - да и черт с ними. И без того 
сложно. 


[Даспорт 

Пііпдеол Квврег 2 


дальнейшей экспансии. Во, какие я 
слова знаю! Золота надо накопать 
12 000 золотых условных единиц. 
Главное месторождение золота 
расположено на севере. С вашего 
позволения я пропущу описания 
движений мышью. Никто не 
возражает? Нет? Ну вот 
и замечательно. 

Когда вы накопаете требуемое 
количество золота, на востоке 
откроется Портал. Прокопайте до 
него ход. После того, как Импы его 
захватят, в Подземелье появятся 
первые монстры. В данном случае 
это будут Гоблины. На западе для 
особо недогадливых начнет 
мерцать красное пятно. Его надо 
раскопать и построить там 
Комнату отдыха. А на юге 
придется строить Курятник. 

Начинайте копать проход на 
север. Там будет комната, где, 
собственно, и проживает лорд 


Апіопшз. Натравите на него всех 
наличных Гоблинов, они его убьют, 
из лорда вывалится магический 
камень, придет Риппер и его 
подберет. Вот, собственно и все. 

В смысле, миссия закончилась. 
Теоретически, если очень 

Он где-то лежит. 


2 ЕпсНапІтепи — 5іпд- 
5опд 

Цель: найти лорда Багіиз’а 
и убить его насмерть. 

Все остальное: построить 
библиотеку и Тгаіпіп§ Коош. 

Роем проход на север. Долго 
и настойчиво. Потом строим 
Комнату отдыха и Курятник. 
Добываем золото, которое 
попадается под ноги. Часть Импов 
направляем на стройку века — 
создание Библиотеки к северу от 
Пип§еоп Неагі. В готовую 
библиотеку придут маги и начнут 
активно работать над 
заклинаниями. Пока они себя 
этим развлекают, постройте 
Тгаіпіп§ Коош на юге от Бип^еоп 
Неагі. 

На северо-запад копайте 
аккуратно: там тусуются враги, 
а вам пока с ними встречаться 
совершенно не надо. После того, 
как маги разберутся с созданием 
Импов, сделайте несколько штук, 
но не увлекайтесь: мана вам еще 
понадобится. 

Как только маги разработают 
заклинание молнии, на северо- 

проломят стену и ворвутся внутрь. 
Отряд будет состоять из 6~9 
гномов 1-2 уровней. Если все 


Пробежка по сильно 

пересеченной 

местности 


1 ѴѴагсгу - ЗтіІекѵіІІе 

Цель: найти и замочить лорда 
Апіопіиз. 

Все остальное: построить 
Комнату отдыха 5x3 и Курятник 
3x3. 

На самом деле это 
тренировочная миссия. Дел 
никаких особенно сложных не 
предвидится, фактически надо 
просто освоиться с управлением. 
Добрый голос за кадром, сильно 
смахивающий на голос 
незабвенного Хинткипера из 
«Фантасмагории», будет 
популярно рассказывать вам, что 
именно вы сделали неправильно. 

Начнем с создания 
материальной базы для 
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ітр. 


Организм, со¬ 
зданный с помо¬ 
щью магии. Им- 

пы — существа, - * 

от которых зави¬ 
сит жизнь подземелья. Строители, 
прорабы и шахтеры в одном лице. 

На создание каждого последующего 
Импа маны требуется на полторы 
тысячи единиц больше, чем на 
создание предыдущего. 

В принципе Импы устроены так же, 
как и все остальные монстры. Они не 
могут тренироваться, но уровень Импа 
растет вместе с его опытом. Имп б-го 
уровня ломает стены на порядок 
быстрее, чем Имп 2-го, а Имп 10-го 
уровня получает способность 
к телепортации. 

Импов можно сбрасывать на 
незахваченные территории. Этим, как 
правило, надо пользоваться, когда 
идет захват территорий «на время». 
Имп всегда выполняют ту работу, 
к которой он ближе всего, поэтому 
при высадке строительного «десанта» 
четко контролируйте место, иначе 
потеряете много времени. 

Если уж совсем прижмет, то можно 
заставить Импов драться. Но, честно 
говоря, это пустая трата маны, которая 
вам необходима на восстановление 
поголовья строителей. 

Вііе Оетоп 

Ах, какая милая 
вонючка! С помо¬ 
щью своих габа¬ 
ритов способен 
в одиночку долго 
удерживать многократно 
превосходящие силы врага в узком 
коридоре — он просто намертво 
перекрывает проход своими телесами. 
Из-за большой массы тела падения 
с высоты не проходят для Вііе Оетоп 
бесследно: он несколько секунд не 
может вступить в бой (приходит 
в себя, понимаешь!), поэтому 
рекомендуется сбрасывать его на 
некотором расстоянии от места 
предполагаемого сражения, чтобы он 
успел прийти в себя. 

Из личных предпочтений: терпеть не 
может эльфов и очень критично 
относится к недостатку еды. Как 
только Вііе Оетоп решает, что его 
морят голодом, он немедленно 
покидает подземелье. Так как он не 



мшанок Ыроазпш: 




5 Реаг — Еітзііасіоѵѵ 


Цель: надо найти лорда 
Сопвіапііпе’а и™ правильно, 
сделать из него котлету. 

Все остальное: переколдовать 
тюрьму, чтобы наделать скелетов. 

Строим стандартное 
Подземелье в южном направлении. 
Когда найдете мост, знайте: 
тюрьма недалеко. Ее охраняет 
престарелый Волшебник первого 
уровня, который элементарно 
убивается Импами. Его надо 
оттащить в Тюрьму, и вы получите 
первый скелет. 


Через некоторое время ваши 
Импы наткнутся на Сиагсі Коот, 
ее надо захватить и рядом с ней 
построить Комнату отдыха, 
Столовую и Тгаіпіп§ Коот. Теперь 
надо найти Рогіаі (он на севере) 
и построить Сокровищницу. 

На востоке ищем еще одну Сиагсі 
Коот, после чего делаем 
Библиотеку, чтобы в Подземелье 
появились маги. 

Теперь можно развлечься 
и заняться постройкой 


скоплений драгоценного 
металла — их все надо пометить | 
для последующей добычи. 
Приблизительно в это время на 
вас нападут несколько 
вражеских монстров, но так как 
их очень мало, проблем с ними не 
будет. 

Примерно через пять минут вы 
увидите ролик, повествующий 
о том, что лорд собрался на охоту, 
Его компания перейдет мост, и как 
только эта публика окажется на 
вашей стороне, мочите его 
заклинанием Молния. Убить его 
несложно, после чего миссия будет 
считаться завершенной. 

Бонус можно найти слева от 
входу в комнату лорда. 

4 Зпірегк — 5НасІудгоѵе 

Цель: уничтожить укрепления 
лорда ЬисІ\ѵщ’а вместе с лордом. 

Все остальное: обнаружить 
и переколдовать все Сиагсі Коот 
на карте. Занять укрепление лорда 
ІдісІтуі§’а. 

Сначала придется сделать 
проход на запад от Вип§еоп Неагі. 


Мастерской, дабы заманить 
троллей. По ходу дела не 
забывайте разрабатывать 
месторождения золота, однако не 
забираясь далеко на север: это 
может вызвать бурную реакцию 
оппонентов, которая пока совсем 
некстати. 

Через некоторое время, когда 
в Подземелье наберется 
достаточное количество существ, 
можно начинать наезд. 
Продвигайтесь на север и вскоре, 
за рекой, которую вы перейдете по 
мосту, увидите дверь. Ее, 
разумеется, надо выломать, и вы 
окажетесь на территории 
враждебного лорда. Убить 
упрямую тварь можно разными 
способами, но традиционный — 
выманивание гада на свою 
территорию и расстреливание его 
молниями. Если маны маловато, 
то натравите на него всех, кто есть 
под рукой. Уверяю вас, ничего 
сложного в этом нет. 

Если очень хочется бонусов 
накопать, то один можно найти 
в комнате со вторым Импом, а еще 
несколько — в проходах рядом 
с Подземельем лорда. 


Цель: уничтожить лорда 
Аѵагіиз’а. 

Все остальное: собрать все 
золото на уровне и построить 
Зепігу Тгар и ІУоосІеп Боог. 

Заниматься второстепенными 
заданиями не советую: скучно 
и противно. Имеет смысл сразу 
перейти к делу и уничтожить 
лорда. 

Бип§еоп Неагі окружен рвом 
с водой. Надо срыть все столбики 
и на освободившемся пространстве 
построить сокровищницу. Затем, 
прорыв ход на восток до каменных 
завалов, собираем золото, которое 
находится на востоке от прорытого 
прохода. 

После постройки Комнаты 
отдыха и Курятника, откапываем 
Рогіаі. В Подземелье начнут 
собираться мухи, но они штуки 
бесполезные, поэтому, не теряя 
времени,надо построить 
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Лорд появится из Саіег на 
северо-востоке. Но не сразу, 
не сразу. Сначала придется долго 
раскапывать местность 
в северном, а потом и в восточном 
направлении. Эти замысловатые 
движения приведут вас к реке, 
по руслу которой надо построить 
мост в восточном нарпавлении. 
Через несколько минут вы 
увидите пару Геаг Тгарз, которые 
с легкостью уничтожаются 
скелетами. После того, как Импы 
переколдуют все новые 
пространства, надо будет просто 
подождать, предварительно 
уничтожив пару рыцарей и две 
пушки. 

Как только закончите все эти 
богоугодные дела, на горизонте 
появится главный оппонент. 
Уничтожить его несложно: как 
только лорд оказывается на вашей 
территории, сбрасывайте на него 
все наличные войска и начинайте 
долбить молниями. Надолго его не 
хватит: он хилый. 

Основное скопление бонусов 
расположено на северо-востоке 
и северо-западе. Всего на уровне 

б Кои* — Бѵѵееіѵѵаіег 

Цель: перехватить лорда 
Ігоптап’а прежде, чем он 
добежит до Оаіев и покинет 
уровень. 

Все остальное: поймать как 
можно больше «языков», чтобы 
узнать у них, где находятся Саіез. 
Иначе искать их придется 
довольно долго. 

В принципе РогТаІ расположен 
на западе от Бшідеоп Неагі, 
но захватывать его совершенно не 
обязательно: миссия спокойно 
проходится без него. 

Строим вполне стандартное 
Подземелье. Потом раскапываем 
местность в западном 
направлении, чтобы найти мост. 
Пока Импы его захватывают, 
постройте Пыточную камеру 
приличных размеров, мест на 
12-20. Всех врагов, которые имеют 
неосторожность напасть на вас, 
сажаем в пыточную, лечим... и — 
вуаля! — враги решают, что проще 
поработать на вас, чем так 
напрягаться на дыбе. 

Когда ваши Импы доберутся до 
большой дороги на севере, будьте 
наготове: именно по ней совершит 
попытку побега лорд. Когда 
появится толпа врагов, Ігоптап 
единственный, кто не остановится, 
чтобы пообщаться, а резко 
побежит к выходу. Чтобы его 
уничтожить, придется истратить 
все 200 тысяч единиц маны (да, ее 
придется экономить весь уровень), 
а если он и после этой 
неприятности жив останется — 
такое бывает, — придется на него 
сбросить своих бойцов. В принципе 


ничего сложного, главное — не 
пропустить момент, когда лорд 
рванет к выходу. Бонусы ищите 
сами — их 11 штук. 

7 СаѵегпиБ — ЕтЬегдІоѵѵ 

Цель: убить товарища по имени 
8іцтипЦ. 

Все остальное: обнаружить 
максимальное количество 
Гигантов. Не допустить гибели 
своих созданий в лаве. 

Невероятно тоскливая миссия. 
Бип§еоп Неагі находится на 
островке, окруженном лавой. Есть 
только один проход, и когда Импы 
начнут его переколдовывать, 
немедленно придут три Гиганта. 


Мост приведет вас к комплексу 
готовых комнат, которые надо 
просто захватить. А потом 
придется бегать кругами и искать 
лорда, который где-то спрятался 
и выходить не хочет. Спрятался он 
в комнате на северо-востоке 
Подземелья. 

8 АІІегтаіН — Бпарсігадоп 

Цель: захватить Подземелье 
лорда Папіе и убить лорда Сііиз’а. 

Все остальное: полностью 
переколдовать Подземелье 
Хранителя Данте. 

Очередное занудство. Почти все 
покрыто водой. Захватываем 
комнаты брошенного подземелья, 
попутно отражая вялые атаки 



ьшт 

располагает избытком мозгов, 
то зачастую просто не догадывается 
пойти в курятник, если он 
расположен не вплотную к его 
спальне. Вывод? Правильно, спальня 
Вііе Оешоп должна находится рядом 
со Столовой, а еще лучше — в одном 
с ней помещении. 


»Ч. ' Самый что ни на 

есть крутой 

АиІІ ” монстр в игре. 
щ/Шк'' Настолько кру¬ 

той, насколько 

это в принципе возможно. Другой 
вопрос, что во второй части игры это 
уже даже не столько монстр, сколько 
обыкновенный ИРС. Вы уже не 
можете просто брать Кеарег'а и делать 
с ним все, что душе 
заблагорассудится. Нет, теперь его 
придется вызывать каждый раз, как 
в нем возникнет необходимость. 

Но пока вы не соберете все 
магические камни, позвать на помощь 
товарища с косой не удастся. 

В правом нижнем углу экрана, 
на панели управления, изображена 
морда Риппера. Как только она будет 
полностью закрашена, можете ему 
звонить. Но проблема в том, что для 
вызова нужны не только камни, 
но еще и мана в количестве 100 тысяч 
единиц. Так что копите ману, господа! 
Жизнь Кеарег'а — это ваш запас 
маны. Как только закончится мана, 
пропадет и Риппер. Поэтому не имеет 
смысла вызывать Потрошителя, если 
у вас маны 110 тысяч, все равно он 
исчезнет через несколько секунд или 
после 10-15 ударов мечом. 

Приказы ему, как самому 
натуральному ИРС, вы отдавать не 
можете. Поэтому высаживать его надо 
прямо в толпу врагов, чтобы Кеарег не 
тратил время на дорогу. В этом случае 
его действия будут более чем 
эффективными. 

Если вам надо прогнать Потрошителя, 
который выполнил все, что от него 
требовалось, и теперь бесцельно 
бродит по подземелью, просто 
несколько раз ударьте его. Он 
расстроится и пропадет. 


_ Тетка в кожаном 
[Д.л купальнике. 0д- 

. ‘ но из лучших су- 

і ^ • -*-ѵ «Юіе ществ в игре. 

Хорошо прока¬ 
чанная тетка способна справиться 
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с отрядом гномов. 

Чтобы ваши МкЕгезз могли 
действовать с максимальной 
эффективностью, вам придется 
построить Пыточную камеру. Там они 
будут не только пытать друг друга — 
не пугайтесь, это им нравится, — но 
и получать массу впечатлений от 
издевательств над врагами. Если вам 
надо срочно запытать врага, а все 
приспособления для «веселой 
и непринужденной пытки» заняты 
МізЕгезз, сгоняйте их без тени 
сомнения. Делу — время, а потехе — 
как-нибудь потом. 

МІБбгезз достаточно безразлично 
относятся к необходимости проживать 
в одной комнате с другими видами 
монстров. Правда, они слегка 
недолюбливают магов, но не 
настолько сильно, чтобы их взаимная 
антипатия привела к каким бы то ни 
было сложностям. 

Они созданы друг для друга! Речь идет 
о МізЕгезз и заклинании Роззейоп. 

Если как следует разобраться 
в управлении, то одной или двумя 
МізЕгезз можно вынести половину 
вражеских оборонных укреплений 
и при этом не потерять ни одной 
тетки. А идеальный вариант — это 
отряд МізЕгезз, которым командуете вы 
лично, вселившись в одну из них. 

Дело в том, что МізІгеБЗ отличаются 
известной храбростью, так что 
вынести ряд пушек для них не 
проблема, особенно если вы 
распоряжаетесь действом. 


Комплексный 
обед, простите, 
монстр, из трех 
блюд: воин, вол¬ 
шебник и уче¬ 
ный. В свободное от всего остального 
время занимается созданием новых за¬ 
клинаний и усовершенствованием ста¬ 
рых. 

Ребята без претензий, согласны жить 
где угодно и с кем угодно. Помимо 
приемов ближнего боя, знают 
заклинания РігеЬаІІ (огненные шары 
по адресу врагов) и Неаі (заряд 
здоровья по адресу соратников по 
партии). Аналогичными 
способностями обладают вражеские 
Колдуны, поэтому в любом сражении 
гасить их надо в первую очередь. 


вражеских монстров. Рогіаі не 
стоит захватывать сразу — там 
засада. Надо подождать, пока у вас 
не будет хоть немного приличных 
монстров. 

Лорд СіЕиз обитает на севере. 
Докопаться до него очень просто: 
все неправильные направления 
рытья заблокированы, так что не 
промахнетесь. 


9 АтЬизИ — Бііѵегзігеат 

Цель: уничтожить лорда Ѵовв’а. 

Все остальное: захватить все 
укрепления противника на реке. 

У вас есть 20 минут, чтобы 
подготовиться к большой драке. 

В течение этого времени надо 
захватить как можно большую 
площадь, чтобы мана 
накапливалась с максимально 
возможной скоростью. 

Ваше Подземелье расположено 
рядом с рекой, текущей с запада 
на восток. Как только монстров 
набирается приличное количество, 
стройте мост к ближайшему 
укреплению и захватывайте его. 
Повторить минимум два раза, 
а в идеале — три. 

Через 20 минут с запада 
придет лорд в сопровождении 
свиты. Немедленно снижайте 
скорость игры до минимума, 


и сбрасывайте на тусовку одного 
монстра. (Только одного! Это очень 
важно!) Свита начнет драку, 
а лорд помчится вперед. Как 
только он отдалится от свиты, 
начинайте долбать по его голове 
молниями, одновременно 
сбрасывая вокруг него монстров. 
Молнии нужны главным образом 
для того, чтобы Ѵозз не мог 


убежать от нападавших: ни один 
монстр догнать его не в состоянии. 

10 БтазИ — ѴѴоосІзопд 

Цель: сравнять с землей 
Азтойеиз’а и его Подземелье, 
чтобы ему скучно не было. 

Все остальное: разработать 
оптимальную тактику 
уничтожения Азтосіеиз’а. 

Миссия не из самых простых. 
Подземелье товарища Азтойеиз’а 
расположено на севере, но это еще 
полбеды. Дело в том, что между его 
Подземельем и Подземельем 
вашим живет большая и веселая 
компания Стальных эльфов. Они 
пока не в курсе, где вы живете, 
но выяснят это ровно через сорок 
минут после начала миссии (так 
предусмотрено сценарием). 

А когда они узнают, ууу, что 
начнется. В общем, сражаться с их 


войсками бесполезно — все равно 
запинают. 

Отстраиваем стандартное 
подземелье, на север не рыпаемся: 
там опасно. Если монстров 
наберется приличное 
количество — штук 20, можно 
расширяться дальше. 

Как только Импы найдут 
проходы, ведущие на северо- 
восток и северо-запад, вы сможете 
найти все бонусы: они именно 
в системе этих проходов 
и валяются. Да, там еще С-аЕез 
есть. Их надо побыстрее 
переколдовать, а то к вам все 
время будут ломиться оппоненты, 
что совершенно лишнее в данной 
ситуации. 

К этому моменту некоторые из 
эльфов начнут напрягаться 
и периодически малыми силами 
нападать на Подземелье. Это 
хорошо: они послужат основой для 
создания ударной армии, после 
того как в пыточной камере им 
внушат мысль о необходимости 
сменить начальника. 

Приблизительно через полчаса 
все приготовления будут 
завершены. У вас будет приличная 
армия — существ этак в 30-50. 

Начинайте рыть коридор 
в северном направлении и, когда 
наткнетесь на водную поверхность, 
быстро застраивайте ловушками 
внешний конец коридора. 

Через озеро стройте мост не 
менее трех клеток в ширину 

наткнетесь на мост эльфов, 
который надо захватить. Это, 
не побоюсь этого слова, самый 
сложный момент в миссии. 

Необходимо, использовав 
заклятье Захвата Тела, возглавить 
небольшой отряд и вынести все 
ловушки, которые не дают Импам 
приблизиться к мосту. Потом, 
сдерживая силы противника, 
дайте Импам возможность 
спокойно переколдовать мост. 

В это время начнется 
массированная атака эльфов на 
ваше Подземелье, но если там все 
организовано правильно, то она 
(атака) бесславно захлебнется. 

Дальше, по большому счету, 
дело техники. Импы выносят 
стены укрепления лорда, туда 
сбрасывается та часть вашей 
армии, которая не занята охраной 
родных пенат. Проломив пару- 
тройку стен в северном 
направлении, ваши войска 
доберутся до Бипдеоп НеагЕ 
и разрушат его, после чего миссия 
считается пройденной. 




Но есть у ѴѴагІоск и недостатки. Он не 
отличается особым здоровьем, 
да и передвигается довольно 
медленно. Но с этим вполне можно 
мириться, особенно если помнить, что 
отряд из семи магов 5-8 уровня 
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14 Кеар — РеасЫгее 

Цель: вызвать Риппера и убить 
Хранителя ТіЬегіик’а. 

Все остальное: захватить все 
тапа ѵаиііз. 

В этой миссии выполнение 
основной задачи зависит от 
выполнения второстепенной. Дело 
в том, что вызов Риппера стоит 
очень много маны, а поддержание 
его в рабочем состоянии требует 
еще большего количества этой 
самой маны. Как только мана 
подходит к концу, Риппер 

В этой миссии придется 
действовать быстро 
и самоуверенно. В самом начале 
у вас есть стандартные четыре 


стальное внимание распределнию 
павших оппонентов. Тех, у кого 
первый уровень, — на кладбище, 
остальных — в пыточную камеру 
на перевоспитание. 

От кладбища на север идет 
мост, по которому можно 
добраться до Подземелья лорда. 

ВгатЫе. Подождите, пока все 
трупы превратятся в Вампиров, 
а пленники перейдут на вашу 
сторону, после чего атакуйте. 

За дверью вас ждет очень 


Главное в этой миссии — все 
делать в темпе, не отвлекаясь на 
разные глупости. А то точно не 
успеете. 

11 Сагпаде — БрагкІусІеІІ 

Цель: убить всех лордов на 
уровне. 

Все остальное: воспитать 
приличную армию и научиться 
активно использовать ловушки. 

Все довольно просто. Бшщеоп 
Неагі расположено на западе. 
Надо... 

Хотя про эту миссию 
и рассказывать-то особенно нечего. 
На уровне сидят несколько лордов. 
У каждого есть хиленькая армия. 
Копаете проход к одному, 
уничтожаете все, и так несколько 
раз. Простота граничит 
с тупостью, как говорил мой дед, 
проснувшись с похмелья 
в тракторе, который стоял на 
вершине отвесной горы. 

12 Бсаѵепде — СоИепдІасІе 

Цель: прорубиться через 
укрепления ІюгсГа ВгатЫе 
и найти магический камень, 
принадлежащий лорду 
МаІасЬаі. 

Все остальное:создать 
боеспособное подразделение из 
вторсырья. 

Одна из самых интересных 
миссий в игре. Быстро ройте ходы 
на восток и запад, дабы найти 
скелетов. Там же есть и халявное 
кладбище, поэтому не тратьте 
деньги на его строительство. 

Когда начнутся первые 
схватки, уделяйте самое при¬ 


Мопк’и, но их уничтожить 
несложно. Некоторое время все 
будет как обычно: схватки, 
переманивание на свою сторону 
пленных врагов и захват 
вражеских комнат. 

Через некоторое время ваши 
Импы далеко на востоке наткнутся 
на ничейную территорию и синюю 
дверь. Трогать ее нельзя ни при 
каких обстоятельствах, а то беда 
настанет. 

Прикиньте, по каким проходам 
будут двигаться существа, 
вышедшие из синей двери 
и проследите, чтобы Импы их 
полностью переколдовали. Это 
очень важно! 

Рано или поздно из этой двери 
хлынет волна Вампиров — штук 
тридцать, и все не ниже 
четвертого уровня. Справиться 
с ними невозможно, поэтому даже 
и пытаться не стоит. Ваша 
задача — уничтожить вражеское 
Эип§еоп Неагі раньше, чем 
уничтожат ваше. 

Как это сделать? Довольно 
просто. От развилки на пути 
к синей двери на юг ответвляется 
коридор. Начните его 
переколдовывать: Вампиры не 
будут против. Когда доберетесь до 
огромного кладбища, ломитесь 
в комнату на севере от него. Это — 
Эші§еоп Неагі. Сбросьте туда весь 
наличный состав Подземелья, 
и через пару минут миссия будет 
пройдена. 


Тгаіпіп§ Коот, 
чтобы туда можно 
было высадить 
войска. 

Проведите 
несколько 
Вампиров к Эшдеоп Неагі, они его 
срубят минуты за три, если не 
забывать их подлечивать. 


Цель: уничтожить армию лорда 
Маііеив’а и найти его камень. 

Все остальное: широко 
использовать возможности 
Пыточной камеры. 

Строим вполне традиционное 
Подземелье. Рогіаі охраняют 


Столовую к Эип§еоп Неагі. К тому 
моменту, как вы его найдете, ваши 
Импы должны переколдовать 


симпатичный скелет пятого 
уровня и бонус. 

Севернее этого места живет 
лорд МаІасЬаі. Не вздумайте 
строить мост прямо к его 
дверям — намучаетесь 
с вражескими Импами. Мост надо 
делать так, чтобы он заканчивался 
широкой площадкой справа от 
двери. Ломайте стену вдоль 
площадки. 

Оказавшись в Тгаіпіп§ Коот, 
двигайтесь на север через 


никого к себе не подпустит на 
расстояние удара, а если кто-то чудом 
добежит до них живым и еще кого-то 
успеет пнуть, то ѴѴагІоск'и немедленно 
друг друга вылечат. А сочетание 
ѴѴагІоск'ов и Мі$іге5$ — ух, 
попробуйте, не пожалеете! 

К вопросу о занятиях научной 
деятельностью. Библиотеки надо 
строить в тихом месте, иначе ѴѴагІоск'и 
будут напрягаться, что кто-то носится 
у них под ногами и мешает работать. 

А когда ѴѴагІоск напрягается, он может 
и РігеЬаІГом кинуть. 


Таинственный 
> житель лесов 
с волшебным ар 
балетом — это 
традиционное 
определение. 

А на самом деле — худосочный 
парень с луком. Стреляет прилично, 
а вот в ближнем бою слабоват. 
Рекомендуется использовать 
в сочетании с другими монстрами 
в качестве огневой поддержки. 


.. ^ Обитает в мас- 
ч Ѵ‘“'’у" *’ѵ терской, делает 

* и разрабатывает 

новые разновид¬ 
ности ловушек 

и дверей. Дерется по умолчанию 
плохо, однако тренировать его надо 
просто для того, чтобы не было 
необходимости выставлять около 
мастерской охрану, которая бы 
шугала от троллей залетных 
вражеских мух. Да и если (не дай бог, 
конечно!) случится критическая 
ситуация, то и Тролль окажется 
небесполезен, особенно если все 
остальные уже убиты... 


-т 


Откуда берется 
Вампир? Он бе¬ 
рется с кладби¬ 
ща, которое по¬ 
строили ваши 

трудолюбивые Импы. После того, как 
туда принесут несколько трупов, 
пройдет некоторое время, и появится 
Он! По моим подсчетам, на одного 
Вампира уходит от двух до пяти 
трупов, в зависимости от их качества 
и того, кем они были при жизни. 
Вампир — один из самых мощных 
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монстров в игре. Достигнув уровня 
этак 7-го, команда Вампиров 
становится практически 
непобедимой. Вампиры не боятся 
Реаг Тгар5, не боятся превосходящих 
сил врага... да, судя по всему, 
вообще ничего не боятся. Довольно 
склочные создания: любят жить 
в одиночестве и, если у них нет такой 
возможности, довольно быстро 
начинают расстраиваться. 
Производство Вампиров 
экономически оправдано только 
в том случае, если планируете 
создавать их много: дело в том, что 
Кладбище — одна из самых дорогих 
построек в игре, следовательно, если 
там сделать одного-двух Вампиров, 
их себестоимость будет заоблачной. 
Прибавьте к этому расходы на 
тренировки и зарплаты... В общем, 
необходимо сразу решить: либо вы 
переманиваете врагов на свою 
сторону в Пыточной камере, либо 
пытаете их до победного конца, 
а трупы таскаете на Кладбище. Хотя, 
если денег много, можно делать все, 
что угодно. Но это если их много. 


®ІсеІеі©і» . 


. * 

V» 

X» 


Появляется 
в тюрьме вместо 
умершего заклю¬ 
ченного. В нача¬ 
ле игры — до¬ 
вольно полезные создания, так как 
умеют драться, хоть и плохо, но зато 
достаются на халяву. А это — неоце¬ 
нимое достоинство. На старших уров¬ 
нях при правильном ведении хозяй¬ 
ства Скелеты перестают появляться, 
так как трупы перерабатываются 
в Вампиров, а с живыми заключенны¬ 
ми ведется активная просветитель¬ 
ская работа по переманиванию их на 
свою сторону. 

Ах, да. Скелеты не боятся ловушек 
в принципе. 


Ш.**) 1 "" 


СоЫіп 

Ему подходит 
определение 
«солдат обыкно¬ 
венный». Звезд 

ет, но при правильном употреблении 
более чем полезен. «Правильное упо¬ 
требление» — это когда у вас есть 
группа Гоблинов штук этак в восемь 
и все они натренированы до 6-8 
уровня. 
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Ітр’а и, если повезет, 2-4 Гоблина. 
Ну, может прилететь еще муха, 
но она совсем погоды не делает. 

Быстро начинайте копать 
коридор на север от северо- 
западного угла Подземелья. Дорога 
приведет вас к двери, но до этого 
ваши Ітр’ы наткнутся на отряд 
врагов, быстрым шагом 
направляющийся в ваше 
Подземелье. Пропустите его, 


первый источник, начинайте 
заклинанием молнии 
расстреливать опрометчивых 
товарищей, напавших на ваш 
родной Бипдеоп Неагі. 

Дальше все просто как мычание. 
Накопите тысяч 150 маны, 
позовите Риппера, и он уничтожит 
все, что шевелится. Найти лорда 
просто — Риппер сам его найдет, 


побегут мочить ваше Бшідеоп 
Неагі. 

Теперь важно действовать 
быстро. Хватаем Ітр’а и бросаем 
перед носом стражника. Стражник 
бежит за Ішр’ом, но так как их 
скорости несопоставимы, Ітр 
быстро убегает. Стражник 
собирается вернуться к тюрьме. 
Снова хватаем Ітр’а и бросаем его 
перед стражником. Стражник 



подождите, пока они отойдут 
подальше, и сбрасывайте Ітр’ов, 
чтобы они продолжали 
переколдовывать дорогу. Когда 
доберетесь до двери, не вздумайте 
ее ломать: она магическая, 
и наличными силами это сделать 
не удастся. Ломайте стену слева от 
двери. Из пролома выбежит еще 
одна группа врагов и устремится 
к Сердцу Подземелья. В комнате 
останутся пара охранников 
и лучник. 

Периодически скидывайте на 
стражу Импов. Они будут 
стремительно удирать, и рано или 
поздно охрана бросится за ними. 

в которой находятся источники 
маны. Как только будет захвачен 


тем более что лорд живет в самой 
дальней комнате на севере. 

15 Сгизасіе — РІиПегзИіпе 

Цель: убить лорда ѴоЫац’а. 

Все остальное: освободить Багк 
КпідЫв. Всех. 

Если в этой миссии завалить 
выполнение второстепенного 

невыполнимым, поэтому 
начинаем с миротворческой 
миссии освобождения восьми 
Рыцарей. 

Копаем коридор на юг от 
Бипдеоп Неагі до тюремной стены. 
Если ее проломить, то все стража, 
за исключением одного или двух 
особо упертых охранников, 


пробегает еще несколько шагов. 
Повторять до тех пор, пока другой 
Ітр не сможет спокойно 
переколдовать комнату. Получив 
в свое распоряжение 3 Багк 
КпідМз, немедленно атакуем 
врагов, которые ломают Бипдеоп 
Неагі. 

Затем постепенно очищаем 
уровень от врагов и превращаем 
их в скелеты. Как только 
накопится приличное количество 
маны, надо позвать Риппера, 
чтобы он навел окончательный 
порядок. 

Не забывайте, что КпідМз — 
фантастически глупые создания. 
Периодически их надо сбрасывать 
в Столовую, так как сами дойти до 
нее они часто не догадываются. 


Вещь полезная только в том случае, если 
у вас наблюдается острая нехватка 
финансов. Настолько острая, что не лень 
построить отдельное помещение, 
потратив на это действо деньги, время 
и полезную площадь. Дело в том, что 
казино предназначается исключительно 
для честной экспроприации зарплаты 
у ваших подданных, которые ее 
(зарплату) там (в казино) проигрывают. 
Разумеется, праздник не может длиться 
вечно, и рано или поздно кто-нибудь из 
монстров выигрывает главный приз. 

В таком случае его можно либо отпустить 
с миром (тем более, что такой выигрыш 
серьезно повышает настроение ваших 
подчиненных), либо тихонько замочить 
в укромном уголке, отняв деньги. 

Главное, чтобы акт «замочки» никто 
посторонний не увидел. 

Сотка* ріі 

В этом помещении ваши подданные 
учатся драться по-настоящему. В Тгапіпд 
Коот уровень существа повышается 
с нулевого до четвертого, а в СопіЬаІ 
Ріі — с четвертого по десятый. В чем же 
разница? А в том, что Тгапіпд Коот — 


место для ламеров, там тренировки 
проходят с применением тренажеров 
и прочих технических приспособлений; 
естественно, и травматизм там невысок. 
СотЬаІ ріі — место посерьезнее, там 
монстры дерутся друг с другом до полной 
потери пульса. Потерявших сознание 
Импы оттаскивают в Спальню, где 
пострадавшие и приходят в себя. Отсюда 
вывод: если Импов мало, то монстр 
может и коньки отбросить, ожидая 
транспортировки. 

Оипдеоп Неагі 

Самое-самое нужное помещение в игре, 
источник вашей силы и могущества. Если 
Оипдеоп Неагі уничтожают враги, то... 
все. Хана. А вы что думали, в сказку 
попали? 



Место, где хранят сокровища. Размер 
и форма значения не имеют. Когда 
сокровища лежат не в Тгеазиге гоош, 
то вы не можете ими пользоваться, более 
того, они даже на счетчике золота не 
видны. Так что следите, чтобы этих самых 
Тгеазиге гоогп всегда хватало. 


і.аіг 

Место, где монстры отдыхают. Создатели 
игры утверждают, что для каждой 
разновидности монстров надо строить 
отдельную комнату отдыха. Ответственно 
утверждаю — брехня. Комната отдыха 
может быть вообще одна на все 
Подземелье; единственное требование, 
которое предъявляют ваши 
подопечные, — она должна быть 
достаточно просторной. 

НаісНегу 

Столовка. Там живут куры, туда ходят 
монстры и едят этих кур.-Если курятины 
на всех не хватает, то начинаются 
брожения умов и прочие неприятности 
вроде восстаний и мятежей. Следите за 
тем, чтобы все были сыты! 


Тгаіпіпд Коот 

См. СотЬаІ Ріі. 


Тетріе 

Религиозное учреждение. В Тетріе 
молятся монстры и приносятся 
жертвоприношения богам. В качестве 
жертвоприношений используются сами 
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М 188 ЮІѴ Ітшаапш; 


Как только захватите СотЪаІ 
ріі, поместите туда Рыцарей, 
чтобы они как следует 
потренировались. Основную атаку 
можно начинать только после того, 
как вы добудете себе всех 
КпідЫ’ов, а их восемь. 

Следуйте по мосту, который 
отходит на восток из СотЬаІ Ріі 
Попав в подземелье, не теряйтесь: 
вас интересует только одна 
комната — за запертой дверью 
с изображением Риппера. Там 
сидит лорд, которого надо убить, 
натравив на него КпідЫ’ов или 
Риппера. 

16 Сгеер — Біопекеер 

Цель: убить лорда РигеЬеагІ. 

Все остальное: построить свое 
Подземелье, не афишируя своего 
присутствия. Использовать для 
этого возможности секретных 
дверей. 

Все достаточно просто. 
Беспроигрышный способ 
прохождения: тихо захватить 
приличную площадь, набрать 
тысяч 150 маны и отправить 
Риппера на прогулку. 


возможности разрушать ваше 
Подземелье, а занимаются своими 
делами. Иногда прибегает какой- 
нибудь гном, робко пинает стену 
и сразу убегает. Так что проблем 
быть не должно. 


Пробейте стены Мастерских 
и захватите их. Затем выройте две 
комнаты (на восток и запад от 
коридора, проходящего между 
Мастерскими). Затем проройте ход 


в комнате еще довольно много 
народа, но если у вас есть Риппер 
и 50 тысяч маны, то проблем быть 
не должно. 

Их, по большому счету, и не 
будет. 


17 Апдеііс Мооп — БИгіпе 

Цель: использовать Темных 
Ангелов, чтобы всех убить. 

Все остальное: пожертвовать 20 
героев богам, дабы они не 



В этой миссии в< 
мороженные, о 
при первой 



к Библиотеке и, проломив стену, 
убейте Волшебника заклинанием 
Молния, после чего закройте 
пролом секретной дверью 
и переколдуйте комнату. 

Теперь все будет 
I происходить довольно быстро. 
I Импы переколдовывают 
I вражескую территорию, 

[ враги начинают 
расстраиваться. Когда они 
окончательно опечалятся 
и набросятся на невинного, ВЫ 
зовите Риппера, и он все 
наладит. 

Главный Гад живет в комнате 
севере по отношению 
Бипдеоп Неагі. Вместе с ним 


монстры, золото и вообще все, что 
попадется под руку. Делается это для 
того, чтобы умилостивить богов, а весь 
прикол ситуации заключается в том, что 
неизвестно, как именно отреагируют 
боги на вашу попытку подлизаться. 
Реакция может быть, прямо скажем, 
неадекватной. 

ѴѴогккНор 

Рабочее место троллей. Они делают 
здесь двери и ловушки. Хотя все 
взвизгивают, что двери и ловушки — это 
круто, не верьте им. Если дверям можно 
еще придумать применение, то вот 
ловушкам... АШогкзНор надо построить 
в любом случае, чтобы к вам 
в Подземелье пришли тролли. 

СгаѵеуагсЗ 

Фабрика вторсырья. Из трупов 'отврати¬ 
тельного качества (запах и все такое) де¬ 
лают отличных Вампиров, которые очень 
полезны в хозяйстве. Так что следите за 
своевременной доставкой трупов на 
кладбище. Импы часто пытаются прене¬ 
бречь этим занятием, и хотя их понять 
можно, не стоит поддаваться эмоциям. 
Жмурики прежде всего. 


Р®г*аІ 

Отверстие в полу, через которое к вам 
в Подземелье попадают монстры. 

Каждый Рогіаі может привлечь 
определенное количество монстров, 
после чего превращается просто 
в дырочку. Если найти еще отверстие 
другое (на некоторых уровнях такое 
возможно), то и монстров соответственно 
будет больше. 

Тогіиге говт 

I Іоѵе ІНіз дате! Комната пыток — 
восхитительная комната. Помимо того, 
что в ней постоянно тусуются Мііігезз, что 
само по себе уже неплохо, именно здесь 
еще пытают врагов, чтобы вытащить из 
них полезную информацию или просто 
убедить перейти на вашу сторону. 

Как это делается? Просто и элегантно. 
Пленный враг сажается в Камеру пыток. 
Когда его пытают, его здоровье 
постепенно уменьшается и он в конце- 
концов умирает. Чтобы этого не 
произошло, используйте на нем 
заклинание Лечения. Через некоторое 
время ему надоест висеть на колесе, он 
Слезет с него и перейдет на вашу 
сторону. 


напрягались. 

Миссия не очень сложная, 
но очень протяженная. Карта 
большая, врагов много. 

Занудность, одно слово. 

Вшідеоп НеагТ — на юге, 
РогІаГы числом два — на юго- 
востоке и юго-западе. 

Подземелье стройте южнее 
северной стороны вашего Бипдеоп 
Неагі. (Во, как я сказал!) Размер 
получившейся территории вполне 
достаточен, чтобы там разместить 
все необходимые помещения 
и быстро накапливалась мана. 

Захватите оба Портала 
и возьмите бонусы, которые лежат 
за ними. Соберите все золото, 


РГІ50Л 

В тюрьме держат пленных врагов, и тут 
они превращаются в скелеты. 

Оагк ІіЬгагу 

В этой комнате работают маги. 
Библиотека должна быть большой, чтобы 
маги чувствовали себя привольно. 

А когда маги чувствуют себя привольно, 
заклинания разрабатываются быстрее. 

СиагсІ гоош 

Если построить ЭТО и посадить в него 
монстра, то теоретически он при 
приближении врагов оповестит об этом 
общественность. 

Пустая трата денег. 

ѴѴосміеп ЬгМде 

Деревянный мост. Недорогой, но, 
к сожалению, боится огня. 

5«опе Ьгісіде 

Мостик подороже, но соответственно 
и к огню относится с известной долей 
пофиг изма. 


, Не боится огня 

/ * во всех его про- 

'._ явлениях, но за- 
• ; г^~ то тупая как 
пробка. На¬ 
столько тупая, что просто сил нет. 
Саламандра зачастую не догадывается 
заглянуть в Столовую, даже если 
последняя прямо за поворотом, и, 
гордо сообщая о том, что она 
оголодала, покидает подземелье. 
Очень полезны на уровнях, где много 
лавы. 

Рігеііу 

Злой летающий 
. -.... мух. Совершен- 

-*• но бесполезное 

ЛЦ * создание. По¬ 
стоянно летает 

в разных ненужных местах вроде 
вражеского Подземелья, посему 
и гибнет почти сразу. Если 
придумаете, как эту муху можно 
использовать с пользой для дела, — 
напишите. 

Оагк Апдеі 

г Это, скажу я вам, 
Щ круто. Очень 
- круто. Мало то- 
го, что сам по 
себе этот това¬ 
рищ очень серьезный, так он еще 
бестрепетной рукой наколдовывает 
себе толпу скелетов на подмогу. Если 
использовать заклинание Захвата 
Тела, то одним Оагк Апдеі можно 
завалить много всяких-разных. 

ВІаск КпідЬ4 


? После Риппе- 

1 ра — самый 
*" * Л*' мощный монстр 
в игре. Этакий 
Т-72 магическо¬ 
го мира. Если его докачать до 10 
уровня, то... сами увидите. Но оно 
того стоит, уверяю вас. 


Ялдше 


ГЛ-м ^ Зачем такой ну- 

,/*». жен — непонят- 

- ^ * 1 ^ но - Вообще го¬ 

воря, 


_щ. 
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на официальном сайте игры написано, 
что он может незаметно проникать 
в Подземелье оппонента. Лично 
у меня ни один Вор ничего подобного 
не делал. 


На некоторое 
время открывает 
участок карты, 
закрытый Род оР 
ѴѴаг. 


Очень и очень 
полезное закля¬ 
тье. Предназна¬ 
чено для времен¬ 
ного захвата тела 
любого вашего подчиненного. Можно 
организовать отряд под собственным 
руководством. Надо не забывать, что 
монстр, в которого вселился большой 
начальник, становится заметно круче, 
чем сам по себе. Фактически 
получается натуральный зкшн, 
и победа зависит уже не столько от 
ваших стратегических талантов, 
сколько от реакции. 

Саіі іо агате 

После активации 
заклятья ваши 
существа соби¬ 
раются в указан¬ 
ном месте. 

Сгеаіе іипр 

Заклятье, с помо¬ 
щью которого вы 
создаете Импов. 


Штука достаточно странная. Дело 
в том, что видимый эффект от приме¬ 
нения заклятья налицо (камни падают, 
все дрожит и крошится). Все круто, 
вот только... врагам все равно. 


Огненный вал. Заклятье неплохое, 
но требует очень много маны. 
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но при этом не забирайтесь делено 
на север, ибо так можно 
спровоцировать совершенно пока 
ненужное наступление 
противника. 

Отстраиваем подземелье. 
Библиотека должна быть 
приличных размеров — просто 
придется наколдовывать золото, 
а если это делать 

то это просто беда. Разорение то 

Прежде чем ввязываться 
в широкомасштабную войну, 
необходимо тщательно 
натренировать всех монстров. Все, 
повторяю, все монстры, должны 
быть восьмого уровня как 
минимум. Лучше, конечно, 
десятого, но это из области мечты. 

Войну надо начинать с малого, 
а именно — с захвата Храма, 
который расположен в самом 
центре карты. 

Храм находится на севере от 
Бипдеоп Неагі. Начав рыть проход 
в этом направлении, вы очень 
быстро наткнетесь на вражеские 
форпосты. Бой придется принять, 
не забыв при этом вызвать 
Риппера. Не забывайте 
переманивать врагов на свою 
сторону: делать Вампиров не 
имеет смысла, так как им еще 
придется качаться до восьмого 
уровня один Риппер знает сколько 
времени. 

Вокруг Храма очень много 
ЫдЫіпё Тгарз, поэтому прежде 
чем засылать бригаду Импов 
переколдовывать местность, 
направьте Мізігезз на 


уничтожение ловушек, иначе всю 
ману придется тратить на 
восстановление поголовья 
строителей. 

Вместе с Храмом в комплекте 
идут десять Багк Апдеіз десятого 
уровня. Отнеситесь к ним 
с вниманием, постройте отдельные 
помещения и вообще всячески 
демонстрируйте свою заботу. Они 
того стоят. 

После того как все устаканится, 
можно нападать. Первая жертва 
живет на северо-западе карты, 
и справится с этим лордом 


достаточно просто: десять Апдеіз 
способны творить просто чудеса, 
если сыты, конечно. После того, 
как закончите с ним, дайте 
некоторое время пленникам на 
обдумывание дальнейших 
действий, а заодно и маны 
накопите. 

Пробивайтесь в Подземелье 
второго лорда (северо-восток) 
и включайте заклятье Саіі Іо 


Агтз, не забыв при этом вызвать 
Риппера. Через несколько минут 
волна защитников резко спадет, 
и можно будет в комфортной 
обстановке уничтожить Бшщеоп 
Неагі. 

18 ВгоиіНегИоосі — 
СНеггуВ1о55от 

Цель: убить все, что шевелится. 

Все остальное: у местного лорда 
есть два приспешника. 

Уничтожить их и воспользоваться 
тем, что после них останется. 

Не переживайте, 
хотя на первый взгляд 
все страшно 
и противно, решаются 
проблемы достаточно 
просто и элегантно. 

На этот раз 
Бипдеоп Неагі 
расположено на 
северо-западе. Есть 
два РогЫ — на юге 
и на западе. 
Необходимо прорыть 
проход на север до 
камней — там есть 
тапа ѵаиіі, которые 
очень и очень полезны 
в хозяйстве. На восток рыть не 
стоит: там засада, с которой 
в начале миссии общаться не 
стоит. А вот как только монстров 
станет побольше, туда рыть очень 
даже стоит, ибо там есть много 
золота и еще один тапа ѵаиіі;. 

Докачайте монстров до 
восьмого уровня и копайте проход 
точно по центру карты в южном 
направлении. Постройте широкий 
мост через речку и и сносите 
вражескую стену. Как только это 
событие произойдет, вызывайте 
Риппера и сбрасывайте Импов 
перед вражеской территорией, 
чтобы они ее переколдовали. 

Бипдеоп Неагі расположено 
через две комнаты на юг от 
сломанной стены. Захватывайте 
тело самого накачанного монстра 
и идите его ломать. Когда оно 
наконец, сломается, считайте себя 
победителем. Чтобы пройти эту 
миссию, достаточно уничтожить 
Бипдеоп Неагі, принадлежащее 
Нетезіз’у. 

19 Іпіегсерііоп — 
ВиііегзсоіИ 

Цель: взять в плен трех лордиков 
и заставить их перейти на вашу 
сторону. 

Все остальное: предотвратить 
побег лордиков. 



601.Р 


Цель: побить камешки, которые 
катаются. 

Бонус, который открывает доступ на этот 
уровень, находится точно под буквой N 
на карте пятой миссии. 

На уровне три пещеры. В каждой 
пещере камень. Этот камень надо 
закатить в Портал. Мучайтесь, господа. 
Есть два ограничения: надо управиться 
со всем за три минуты и больше трех раз 
бить по каждому камню нельзя. 

ІМР ІЫѴА5ЮІЧ 

Цель: уберечь подземелье от 
вторжения Ітр’ов, имея в 
распоряжении только одну 
Саламандру. 

Вход на эту миссию только по 13 числам 
каждого месяца. 

К Оипдеоп Неагі с четырех сторон 
приближаются Импы. Их надо поесть 

Саламандрой. Тоска смертная. 



ЭѴѴАКѴЕ5' кіи. 

Цель: убить всех гномов. 

Вход — с 13-го уровня. Уровень состоит 
из лабиринта, проложенного по озеру 
лавы. В разных концах лабиринта стоят 
гномы. Всего их девять. Вам надо 11 
камнями задавить всех гномов. 


ОІІСК5НООТ 

Цель: тир а ля Риппер. 

Попадают сюда одим из бонусов на 
седьмом уровне. Маг находится на 
острове в центре озера лавы. Вокруг 
мага бегают разные монстры. Их надо 
расстрелять файрболлами. 

МА2Е 

Цель: пройти лабиринт. 

На Этот уровень можно попасть с 10-й 
миссии. Проходится множественным 
забегом с запоминанием лабиринта. 
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Наверное, самая интересная 
миссия в игре. Сложность 
заключается в том, что если хоть 
один лордик решает, что его 
сейчас скрутят, он начинает 
вопить, и две оставшиеся жертвы 


сбегают, не тратя ни секунды на 
размышления. 

Быстро начинайте захватывать 
территорию. Она по форме очень 
похожа на остров. Есть два 
Рогіаіз — на юге и на востоке. 

К восточному лучше пока не 
рыпаться: там живут злые люди 
и не совсем люди, которые вас не 
любят. 

Остров — он на то и остров, 
чтобы быть чем-либо окруженным. 
В данном случае это лава. По лаве 
разбросаны островки, на которых 
лежат бонусы. Соберите их, но не 
используйте до тех пор, пока 
в Подземелье не окажутся все 
монстры. Кстати, советую 
воздержаться от постройки 
СотЪаі Рй’а: существа просто не 
успеют как следует 
потренироваться, так что это 
пустая трата денег. 

Главное — это сохранять 
с оппонентами добрососедские 
отношения до того момента, пока 
не придет пора всех убивать. Мух, 
если таковые появятся, сразу 
гасите, а то они вас подставят, 
залетев на вражескую 
территорию. 

За восточным Рогіаі есть ход. 
Переколдуйте его. В конце него 
есть две двери, за каждой из 
которой есть Оаіез и по одному 
лордику. Как только лордики 
обнаружат ваше присутствие на 
карте, они напрягутся и выбегут 
наружу, дабы всласть поохотиться 
за Импами. Если вдруг один из 
лордиков откажется выходить 
наружу, его придется выманивать 
на живца — на Импа то есть. 

Третий лордик обитает на юге 

Подземелью. Там каменный берег, 
прорыть ход можно только в одном 
месте, где и тусуется искомый 
принц. 

Вот тут-то и наступает момент, 
когда надо использовать бонус, 
найденный ранее. Что, понравился 
эффект? То-то же. 


Снижаем скорость игры до 
минимума и ловим момент, когда 
все три лордика будут на 
некотором расстоянии от Оаіез’а. 
Половину монстров сбрасывайте 
на голову одному принцу, еще 
половину — на 


все делом занимаются. Для начала 
военных действий вам понадобит¬ 
ся не менее 20-25 взрослых 
монстров пятого уровня. 

Лорд сидит в комнате точно на 
севере, а Саѣен находятся еще 
немного севернее. 

Как миссия проходится? 
Элементарно, Ватсон. Просто 
очень спокойно продвигаемся 
вперед, тщательно захватывая 
территорию, снося все стены 
и застраивая проходы ловушками. 

Как только охрана Лорда 
заметит ваши войска, она бросится 
за вами. Вызываем Риппера, а всех 
монстров отводим за ближайшие 
ловушки. Тех врагов, что по 
недоразумению успеют добраться 
до ваших существ, убить будет 
уже несложно, так как их будет 

Убив Лорда, отступаем на 
исходные позиции. Далее 
возможны два варианта действий: 
либо вы сразу наткнетесь на 
группу врагов десятого уровня, 
либо немного позже. Оба варианты 
равноценны: к этому моменту 
вашей армии уже будет ничто не 
страшно. 

Потом бежим толпой к О-аІен 
и захватываем их. 

Что, ждете продолжения? 
Напрасно, закончилась игра. 


20 Кедісісіе — НеагЧІапсі 


Цель: убить самого главного лорда 
и захватить Врата в Иную 
Реальность. 

Последняя, самая сложная 
и фантастически длинная миссия. 

Начинайте строить Подземелье 
в восточном направлении: это даст 
вам несколько лишних спокойных 
минут. Все строим станадартное, 
за исключением гипертрофиро- 

помещения должны 
быть действительно 
большими. 

Вас постоянно бу¬ 
дут атаковать неболь¬ 
шие отряды врагов 
с нескольких направ¬ 
лений сразу. По этому 
поводу ловушек везде 
должно быть не много, 
а очень много. На пер¬ 
вые же свободные 
деньги стройте 
СошЬаі Ріі — пусть 
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3 ОЫ 


Кіпдріп Ще о/ Сгіте — очень хорошая игра. Надеюсь , этот тезис ни у кого не 
вызывает сомнений? Нет? Ну вот и замечательно. Тогда, вероятно, многие будут 
рады прочесть солюшн, с помощью которого можно сделать прохождение этой не 
самой маленькой и простой игры непринужденным и приятным. Рады? Совсем 
здорово. Тогда закройте глаза и расслабьтесь. Ой, а как же вы будете читать гайд с 
закрытыми глазами? Нда, тогда откройте и соберитесь. Тьфу, черт, в общем 
читайте гайд и наслаждайтесь сразу двумя вещами — прохождением и... 
прохождением игры. 



Часть I, 

глава 1: 5кЫгош 

Игра начинается в трущобах. Вы 
придете в себя без денег, без ору¬ 
жия (разве металлическая труба — 
оружие?) и с позорным количест¬ 
вом здоровья. 

Выбирайтесь по проходу на ули¬ 
цу. Проход один, так что не заблу¬ 
дитесь. Монтировку можно купить 
у бомжа, которого вы встретите че¬ 
рез пару поворотов, а деньги на со¬ 
вершение этой транзакции забира¬ 


Если нападать в обратной последо¬ 
вательности, шансы выжить резко 
падают. После заслуженной победы 
не забудьте подобрать пистолет. 

Идите к складу — для этого вам 
надо вернуться к арке и пройти ми¬ 
мо девицы, стоящей в темном углу. 
На пустыре перед складом — два 
бандита. Чтобы справится с ними, 
стрельните в одного из них, а потом 
спрячьтесь в длинной арке. В арку 
оппоненты забегать не будут, 
но в зоне прицельной стрельбы пе¬ 
редвигаться начнут. Что, собствен¬ 
но, от них и требуется. 

В результате схватки вы стане¬ 
те богаче на несколько обойм для 
пистолета и дробовик. Перед тем, 
как убегать на следующий уровень, 


ются у девицы, которая вместе 
с мужиком тусуется неподалеку. 
Чтобы деньги они вам отдали, их 
придется убить. А что делать? Та¬ 
кова жизненная ситуация. Перед 
тем, как идти к бомжу за монтиров¬ 
кой, обязательно уберите дубину, 
иначе потенциальный продавец бы¬ 
стро смоется. 


лик, надо свернуть налево. 
Там обитает злой человек, 
который в принципе под¬ 
лежит найму, но стоит 
больше денег, чем у вас 
есть. Так что просто убейте 
его, а затем шлепните и де¬ 
вицу, стоящую под фонарем. 

На пустыре есть два бандита, 
один из которых вооружен писто¬ 
летом, а второй — палкой. Есть еще 
и третий «кедр», который сидит 
в подвале, но любит выскакивать 
наружу в самые неподходящие мо¬ 
менты. Сначала надо напасть на то¬ 
го, что с пистолетом, а потом уже 
докапываться к палконосителям. 


144_ 

МедаСате 















М188ІОІЧ }Мі»088ІВЬЕ 


обшарьте склад — там много всего 
интересного, да и просто можно 
развлечь себя, передвигая ящики 
и собирая спиртные напитки. Обя¬ 
зательно зайдите в магазин, распо¬ 
ложенный на главной улице города, 
и закупите аптечек на все деньги. 
Они очень утешают в трудную ми¬ 
нуту. 

Часть I, 

глава 2: ТНе 5еѵѵег& 

Достаточно несложный уровень, я 
бы даже сказал, что он отличается 
некоторой занудностью. Если идти 
вперед и не отвлекаться на посто¬ 
ронние предметы, его можно пробе¬ 
жать минут так за 10-15. Однако 
в самом центре уровня расположен 
склад местных бандитов (в смысле, 
там не бандиты хранятся, а их 
скарб), поэтому рекомендуется за¬ 
глянуть туда и пополнить натель¬ 
ные запасы. 

Выход на третий уровень спря¬ 
тан (ха! шоб я так жил!) за дверью 
с надписью «ЗоиШ 15». 

Часть I, 

глава 3: ТЬе 5ирег 

Идите по коридору, затем сверните 
направо. Через некоторое время вы 
окажетесь на поверхности (чего? 
Земли, разумеется, и не надо боль¬ 
ше задавать глупых вопросов), по¬ 
сле чего направляйтесь к площади. 

На площади есть гараж, где сто¬ 
ит мотоцикл. И все бы хорошо, 
но не хватает такого важного де¬ 
вайса, как аккумулятор. В мужском 
туалете бара тусуется товарищ, ко¬ 
торого злые люди обидели и отняли 
часы, подаренные любимой тещей, 
или любимым тестем, или любимой 
таксой, да неважно это! Важно то, 
что, если ему вернуть часы, он даст 
вам ключ от склада местной брат¬ 
вы, где можно найти аккумулятор. 
Чтобы проделать этот фокус, най¬ 
мите в баре пару подручных, отни¬ 
мите с их помощью часы и обме¬ 
няйте их на ключ. Часы у мужика, 
который на площади собаку пасет. 

Завершив эту сложную комби¬ 
нацию, возвращайтесь в подземный 
ход, сворачивайте в отросток и вы¬ 
бирайтесь на поверхность около 
дома. Зайдите в подъезд, подними¬ 
тесь на крышу, по пути расправив- 

Переберитесь по доске на сосед¬ 
нюю крышу, зайдите внутрь и от¬ 
кройте дверь склада ключом. Найти 


эту дверь просто — она единствен¬ 
ная не нарисована. Под потолком 
комнаты есть отверстие вентиляци- 
онной шахты. Туда придется за¬ 
лезть и убить местных бандитских 
бригадиров, сидящих в комнате на 
другом конце вентиляционной тру¬ 
бы. 

Совершив массовое убийство, 
идите к выходу из комнаты, свора¬ 
чивайте направо и двигайтесь до 
двери с надписью Ехіі. 

Кстати, если не мчаться сразу 
на следующий уровень, а сперва 
походить по комнатам, можно най¬ 
ти много всего интересного. 


Часть I, 

глава 5: ТНе 1е$и$ 

На уровне много собак. Их надо 
расстреливать, но их так много, что 
просто неприятно делается. В яме 
хранятся разные полезные вещи, 
так что перед тем, как отправлять¬ 
ся дальше, тщательно все соберите. 
Аккумулятор валяется на самом 
верху стопки машин. Разжившись 
вышеупомянутым девайсом, идите 
опять на третий уровень, садитесь 
на мотоцикл и уезжайте. Вдаль. 

Часть II, 

глава 1: РоівопѵіІІе 



Спускайтесь вниз по остаткам ле¬ 
стницы. Выйдя на улицу и пережив 
несколько локальных схваток, зай¬ 
дите в ближайший подъезд. По ко¬ 
ридору идите, что называется, «до 
упора» и сворачивайте налево. Доб¬ 
равшись до комнаты с разбитым 
окном, пролезайте через него и по 
узкому карнизу пробирайтесь до 
следующей комнаты, где есть ру¬ 
бильник. Включите его и выходите 
через дверь. Попав в длинный ко¬ 
ридор, поверните направо и окаже- 


Из канализационных коллекторов 
все приличные люди выбираются 
по лестнице. Чего и вам желаю. 

В туннеле расстреляйте всех, кто 
имеет неосторожность двигаться, 
и вылезайте на поверхность. В баре 
поговорите с человеком по имени 
Луи, он даст вам задание найти до¬ 
кументы, которые у него украли, 
и пообещает в благодарность пода¬ 
рить ключ на третий уровень. Най¬ 
мите одного из специалистов по 
сейфам, сидящих в баре, причем 
рекомендуется нанимать самого до¬ 
рогого (200 баксов), если, конечно, 



тесь во дворе. 

Там откройте большую калитку, 
расстреляйте друзей человека, ко¬ 
торых там больше, чем хотелось 
бы, и двигайтесь в мастерскую. 

Из нее ход ведет на следующий 
уровень. 


Надо отдать им должное — ребята смелые. Очень смелые. Настолько 
смелые, что думают, будто они пуленепробиваемые. Ну, я специалист 
по рассеиванию подобных прискорбных заблуждений. Вон какой рас¬ 
сеиватель себе отхватил! Крупной картечью заблужения распыляет! 


щшшяя 

І^О^гжие 

Стандартный набор 
психопата и убийцы 



труба. 



То, с чем придется начинать. Вещь 
достаточно ординарная и, как 
правило, вызывающая множество 
нареканий. При этом никто из 


игроков не задумывается о том, что 
если с железкой возникают такие 
проблемы, то каково бы пришлось 
в ее отсутствие? 

Победить вооруженного пистолетом 
бандита, имея «на кармане» только 
трубу, сложно, но возможно. Правда, 
чтобы совершить подобный подвиг, 
придется пожертвовать значительной 
частью жизни. 

Альтернативный вариант трубы — 
монтировка. В принципе, то же самое, 
но наносит немного больше 
повреждений. 


Пистолет. 



После получасового хождения по 
уровню с трубой появление сего, 
в общем-то, ординарного девайса 


воспринимается как праздник жизни. 
Еще бы, оно стреляет! И из него 
можно убить противника на 
расстоянии! Правда, с трудом. 

Убить из пистолета кого бы то ни 
было очень сложно. То ли пули в игре 
картонные, то ли мужики 
бронированные. 5-7 выстрелов 
в корпус и как результат вполне 
живой бандит — это норма. Плюс 
к тому, попасть из этого шедевра 
технической мысли довольно сложно. 
Справедливости ради отметим, что 

I Іш і ш— н шшт 
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и у бандитов с пистолетом отношения 
не очень складываются. В общем, 
однозначную оценку аппарату дать 
сложно. Если ничего больше нет — то 
употребляйте, если есть — то 
отложите на черный день. Авось, 
когда-нибудь пригодится. 

В процессе игры пистолет 
претерпевает ряд конструктивных 
изменений, но не таких, как в ІІпгеаІ, 
когда и без того не очень понятная 
примочка обрастала палочками 
и трубочками, а вполне обыденных: 
он начинает быстрее перезаряжаться 
и обзаводится глушителем. Когда 
появляется «глушак», пистолет 
становится более актуальным: 
при некотором количестве везения 
можно подобраться к человеку сзади 
и снести ему голову, не потревожив 
сон мирных бандитов этого уровня. 


Винчестер. 



Очень и очень приятное 
приспособление. Покоряет своей 
мощью: со средней дистанции 
спокойно отрывает противнику 
подробность анатомии на ваш выбор. 
Зона поражения весьма значительная: 
если два оппонента стоят недалеко 
друг от друга, есть шанс, что от 
выстрела пострадают оба. 

И наконец, его просто приятно 
держать в руках! Нда, как 
двусмысленно звучит... Ну да ладно. 
Серьезно, по контрасту с пистолетом, 
бегая с шотганом в руках, первое 
время чувствуешь себя хозяином 
ситуации. Правда, специалисты по 
рассеиванию иллюзий, которых полно 
на каждом уровне, быстро рассеивают 
это прискорбное заблуждение, 
но несколько секунд удовольствия вам 
обеспечено. 


Автомат. 



Первое по-настоящему серьезное 
оружие в игре. Высокая скорострель¬ 
ность, неплохая кучность. Целиться 
из него намного легче, чем из 
пистолета, что, сами понимаете, 
странно. Вот только перезаряжается, 






Вот-вот. Говорил же, убью! Вот и убил. А вы как думали, шутки 
я тут шутить буду? 


средства позволяют. Затем вместе 
с медвежатником заберитесь на по¬ 
дъемник в конце туннеля (вы его 
уже видели) и — вперед, на следу¬ 
ющий уровень! 

Часть II, 

глава 2: І.оиіе'5 Еггапсі 

Оставив сотоварища на платформе 
в целях сбережения его от бандит¬ 
ских пуль, очистите дорогу от по¬ 
сторонних господ, чтобы никто слу¬ 
чаем не шлепнул дорогостоящего 
наемника. 

Вам надо отыскать раздвижные 
двери, выйти на улицу и отыскать 
такие двери еще раз. Или два, 
и снова повторить... Шучу. Пройдя 
через склад, ищите туннель, а най¬ 
дя его — радуйтесь. В туннеле том 
есть дверь, за которой живет сам 
СЕЙФ! 

Путь к сейфу преграждает про¬ 
волока под током. На столе лежит 
ключ. Возьмите его и ищите дверь 
с надписью Еіесігісаі. Поверните 
рубильник, берите спеца по сейфам 
и возвращайтесь. Забрав докумен¬ 
ты, идите на первый уровень и ме¬ 
няйте их на ключ. За дверью с над¬ 
писью КооГ Ассезз найдите комнату 
с заколоченным окном и, отодрав 
доски, вылезайте наружу. По ком¬ 
муникациям доберитесь до другого 
окна и через помещения выходите 
на улицу. Вам — в помещение за 
дверью, от которой уже есть ключ. 

Часть II, 

глава 3: ВІапсо Іпсіикігіек 

Идите по коридору до моста, пере¬ 
брошенного через водоем. У первого 
поворота залезайте в вентиляцион¬ 
ную решетку, через которую мож¬ 
но попасть в секретное место 
с большим количеством полезнос- 

Найдите дверь с надписью 
Ршпр Коот. Там воткните какие-то 
детали (они вам попадутся ранее) 
в количестве двух штук в гнезда, 
и насос начнет качать гадость. Те¬ 


перь залезайте в опустевший водо¬ 
ем и заберите ключ у трупа. Загля¬ 
нув в комнату с решеткой, нажмите 
на кнопку. Над лужей появится 
мостик. Через некоторое количест¬ 
во коридоров вы окажетесь около 
лифта. Поднимайтесь на нем на¬ 
верх и бегите вперед, на ходу от¬ 
крывая все двери. Довольно быстро 
вы окажетесь на улице, если рань¬ 
ше вас не застрелят. 

Часть II, 

глава 4: ПІіккі ВІапсо 

Почти сплошной мультфильм. 
Нужно убить одного бандита — на¬ 
до отдать ему должное, очень зло¬ 
го, — а потом смотреть мультик. 
Очень занятно. 


Часть III, 

глава 1: ІЛггіе'з РгоЫет 

Идите в забегаловку. Найти ее не¬ 
сложно, так как свернуть с пра¬ 
вильного пути не удастся — все ос¬ 
тальные двери заперты. Ну, может, 
пара открыта, но за ними только 
пустые комнаты. В туалете найдите 
мужика, у которого украли девуш¬ 
ку. Он даст вам ключ и согласится 
сопровождать в дальнейших путе¬ 
шествиях. В начале уровня отыщи¬ 
те большую красивую дверь. 

За складом находится верфь, где 
стоит баржа. На палубе валяется 
голова девушки, да и сама девушка 
тоже, но вам потребуется только го¬ 
лова, которую надо забрать и пре¬ 
дъявить мужичку. Он не особенно 
огорчится, даст еще один ключ 
и пойдет 
с вами даль¬ 
ше. Проход 
на второй 
уровень 


Часть IV, 

глава 1: 51ееКоѵѵп 

Зайдите в бар. Тетка за прилавком 
расскажет вам трогательную исто¬ 
рию про друга детства, который 
сбег и теперь сидит где-то на заво¬ 
де и отказывается выходить нару¬ 
жу. Его надо доставить к тетке, 
а она в благодарность даст вам 


За ящиками стоит грузовик. По не¬ 
му надо выстрелить из гранатоме¬ 
та, тогда машина рванет и вынесет 
часть стены, за которой лежит ог¬ 
ромное количество разнообразных 
примочек. Поднявшись по лестни¬ 
це, расположенной рядом с грузо¬ 
виком, зайдите в дверь на другой 
стороне двора. 

Вдоль одной из стен помещения 
идет металлический мост. Вернее, 
мостик. Пройдя по нему, вы окаже¬ 
тесь на причале, у которого стоит 
огромное судно. Проникнуть в него 
можно через люк, располо¬ 
женный с правой стороны ко¬ 
рабля. Преодолев отчаянное 
сопротивление бандитов, иди¬ 
те к люку и — вуаля! Следу¬ 
ющий уровень. 


Это какой-то спелеологичес¬ 
кий уровень. Сначала долго 
придется ползти вниз и толь¬ 
ко вниз, до самого корабель¬ 
ного днища, а потом тяжело и с на¬ 
прягом выбираться обратно, но уже 
другой дорогой. Обязательных дей¬ 
ствий на уровне нет, кроме одного: 
вам понадобится банка с машинным 
маслом, стоящая в одной из кладо¬ 
вых, чтобы открыть дверь в машин¬ 
ное отделение. 

Когда будете подниматься, уви¬ 
дитесь с капитаном корабля, кото¬ 
рый не особенно вам рад. После то¬ 
го, как вы его убьете (если убьете), 
ваши личные фонды серьезно по- 
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ключ от здания, где сидит местный 
Главный Бандит. 

Войти на завод можно через 
дверь на дальнем конце уровня. 

Часть IV, 

глава 2: 5іееІ МіІІ 

В зале с домнами сидит бандит 
с огнеметом, поэтому не стоит туда 
с разбегу залетать. У левой домны 
стоит парень с трубой — его ос¬ 
тавьте в живых, он полезные вещи 
говорит. Поднимитесь на послед¬ 
ний этаж по лестнице, пройдите 
через хранилище. В дальнем конце 
двора есть дверь в следующее по¬ 
мещение. Найдите там лестницу, 
по которой можно взобраться на 
самый верх домны. Когда будете 
проходить над котлами с расплав¬ 
ленным металлом, прыгайте вниз, 
но не в расплавленный металл, 


Часть IV, 

глава 4: Мокег 5кірріпд 

Идите в бар, поменяйте мужика 
на ключ и направляйтесь в офис 
бандита. Там будет масса народа, 
но босса вы не застанете. Идите на 
задний двор, там есть такой невы¬ 
разительный мостик, на котором 
стоят бочки. Если по нему выстре¬ 
лить, то он накренится и можно бу¬ 
дет забраться наверх без особых 
проблем. Ищите выход на крышу, 
двигайтесь по ней до следующей 
двери и... Происходит плавный пе¬ 
реход на следующий уровень путем 
массовых убийств бандитов на 
складе. 

Часть V, 

глава 1: Оегаііесі 

Выбирайтесь из вагона и через 
правый перрон по раздолбанному 


туннелю идите на улицу. Поговори¬ 
те с мужиками, они расскажут, как 
можно попасть в город. Чтобы вы не 
томились в неизвестности, скажу 
сразу — через канализацию. 

Идите по трубе до ближайшей 
лестницы и через люк вылезайте 
на поверхность. Наверху два блока, 
на одном из них в механизме не 
хватает колесика. Его придется до¬ 
бывать, чтобы пройти дальше. 

Вернитесь к поезду и отцепите 
последний вагон. Вагон покатится 
под откос и расчистит дорогу, 
по которой можно будет пройти до 
места, где лежит деталь. Вернитесь 
к блоку, воткните деталь, спусти¬ 
тесь в колодец — и вы уже почти 
на следующем уровне. 

Часть V, 

глава 2: Оагк Ра$$аде 

Добравшись до озера, смело пры¬ 
гайте в воду и плывите к лестнице. 
Оказавшись в туннеле, где ходят 
поезда, не надо пытаться их забо¬ 
дать, они тяжелые и с твердыми го¬ 
ловами. Когда навстречу движется 
состав, прячьтесь в стенных нишах, 
иначе будет плохо. 

Через шлагбаум перебраться 
невозможно, поэтому и не пытай¬ 
тесь. Спускайтесь в ручей и плыви¬ 
те по течению. Слева от вас будет 
дырка, в нее надо пойти. Там дер¬ 
ните за переключатель — и шлаг¬ 
баум откроется. 

Преодолев гнусное перекрытие, 
идите дальше до тех пор, пока не 
доберетесь до шоссе. Там двигай¬ 
тесь налево, ищите рубильники, 
ищите, ищите, ищите... Если найде¬ 
те, попадете на следующий уро- 

Фу, какой я жестокий! 

Часть V, 

глава 3: Тгаіпуагсіз 

Забирайтесь по маленькой лестни¬ 
це наверх и поднимайтесь в кабину 
крана. Переключите рубильник, 
кран уберет один из контейнеров 
и вы сможете перебраться на сле¬ 
дующий перрон. С него можно по- 


а как-нибудь поаккуратнее. Выход 
на следующий уровень находится 
именно там. 


Часть IV, 

глава 3: 5іееІ Ргосеккіпд 

Перебравшись через поток рас¬ 
плавленного металла, ищите грузо¬ 
вой лифт и поднимайтесь на второй 
этаж. Сверните в первый проход 
налево и начинайте методично об¬ 
шаривать комнаты. В одной из них 
сидит нужный вам мужик, хахаль 
тетки из бара. Он без оружия, так 
что от бандитов его отличить мож¬ 
но. Затем возвращайтесь обратно 
той же дорогой. 




сво лочь, долго. А так — никаких 
претензий. 


Стреляло. По другому и не скажешь. 
Мощный, быстро перезаряжается, 
удобен в использовании и хорош 
в прицеливании. Наш выбор. 
Отрывает ноги и другие части тела 
легко и непринужденно. 


Гранатомет. 



Очень и очень симпатичная вещь. 
Первый раз в жизни вижу гранатомет, 
который хоть отдаленно напоминает 
настоящий. Долой интеллектуальные 
гранаты, которые на ощупь 
определяют, от соприкосновения 
с какой поверхностью им следует 
взорваться. Теперь граната 
взрывается именно тогда, когда 
наступит время, и никак иначе. Взрыв 
очень мощный. Если оценивать, что 
называется, на глазок, то скажу — 
значительно сильнее своего аналога 
в ОН. А как исполнен! К красотам мы 
еще вернемся, когда будем подробно 
обсуждать графические изыски, так 
что пока довольствуйтесь самым 
емким и кратким словом — обалдеть. 

Ракетница. 

Вам никогда не попадалась такая 
вещь, как снайперская ракетница? 
Нет? А мне да. И именно в Кіпдріп. 
Несмотря на свою устрашающую 
красоту, ракета причиняет очень мало 
неприятностей врагам, значительно 
меньше, чем можно было бы ожидать 
от оружия такого класса и красоты. 
Тем не менее, если приноровиться 
прицеливаться по-человечески, то, 
скажу я вам, можно добиться очень 
и очень приятных результатов. 
Цитируя классиков: «Дорогой, это не 
твоя селезенка на полке висит? Нет, 
дорогая, это мои мозги! Тогда можно.я 
их съем?» 


Огнемет. 
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процесс можно растянуть, дабы 
в полной мере насладиться 
произведенным эффектом. Человек 
бегает, кричит, ему плохо и обидно за 
державу. Один минус — напалма 
вечно не хватает. 



Средства защиты не отличаются 1 
особым разнообразием. Различные и 
предметы бронеприкида (штаны или В 
там галстук... шутка) можно в 

приобрести в магазинах или добыть 1 
иным, противозаконным методом. . 1 

Шлем — ведь очень полезная, 1 

советую без него на улицу не I 

выходить: народ зашуганный, могут | 
с перепугу и гранату на голову | 

сбросить. Пуленепробиваемые 8 

предметы одежды приходят 1 

в негодность постепенно, по мере 1 
получения повреждений. Что приятно, I 
так это честность разработчиков: если 1 
попадают в корпус, то штаны остаются § 
абсолютно целыми. я 

Также в игре встречаются различного | 
рода примочки и примочечки вроде 
сумки или фонаря, но методы их и 
использования настолько очевидны, в 
что мы и рассматривать не будем. ; І 

Тактика ) I 


Если он бежит от вас... 

Многие ИРС при виде ствола в ваших 1 
мужественных руках позорно убегают. 8 
Это не есть хорошо, так как 1 

у большинства из них есть полезные | 
для вас вещи — деньги, например. 
Пресекается эта порочная практика 
довольно банальным способом — 1 

необходимо собственной тушей встать 1 
на пути убегающего индивидуума. Как 1 
правило, индивидуум теряется 
и останавливается. Теперь его можно I 
просто пристрелить и забрать то, что 8 
у него было «на кармане». 

Вышел дядя из тумана... 

Тень. Очень полезная вещь для 
человека, у которого есть только 
пистолет, а убить надо врага 
с винчестером. Надо тупо спрятаться Щ 
в тени и оттуда один раз выстрелить | 
во врага, после чего быстро сменить І 




внутрь. Бомжи там безобидные, за¬ 
то поезда тяжелые (см. выше). 

Лабиринт очень простой, так что 
пройти его несложно. Уничтожив 
маленьких пахучих друзей челове¬ 
ка, возвращайтесь к бандитам и на¬ 
нимайте их, после чего отправляй¬ 
тесь на следующий уровень. 

Часть VI, 

глава 2: Епіег іНе Огадопв 

Очень приличное место. Все чисто, 
освещено, люди приличные ходят 
с автоматами. Не расслабляйтесь: 
хоть здесь все одеваются лучше, 
чем в целом по игре, никто церемо¬ 
ниться с вами не будет. Хотя, если 
вы последовали моему совету и на¬ 
няли бандитов, то хоть немного, 
но уважать вас станут. Так, чуток. 

Идите в дальний конец города, 
где заканчивается улица и есть 
балконы. Залезайте по пожарной 
лестнице на дальний левый балкон 
и с перил перебирайтесь на крышу. 
Вам предстоит долгая и беспокой¬ 
ная прогулка по крышам, но рано 
или поздно вы доберетесь до кры¬ 
ши с запертой дверью и переклю¬ 
чателем. Опустите мост, дерните за 
еще один переключатель, располо¬ 
женный на другой стороне. Он от¬ 
кроет очередную дверь. 

Перейдя мост, включите еще 
один рубильник, он откроет дверь 
на следующий уровень. 

Идите к выходу, это на другом 
конце города: большие ворота, ко¬ 
торые охраняют парень и девушка. 


нуть на левую платформу, с нее — 
попасть на склад. Там есть лестни¬ 
ца, по которой можно добраться до 
рубильника, открывающего двери 
на следующей платформе. 

Оказавшись на складе, найдите 
проход к вокзалу и следуйте по не¬ 
му, попутно отбивая ата- 
ки настойчивых банди¬ 


очередной перрон. Залезайте на¬ 
верх, найдите деталину и спускай¬ 
тесь на лифте. 

Выходите во двор и направляй¬ 
те свои стопы в крайнее правое по¬ 
мещение. В самой дальней комнате 
вставьте предохранитель — куда 
вставлять, я надеюсь, разберетесь? 
Опустится лестница, на которую 
надо влезть, и вот, после долгих 
и скучных блужданий по коридо¬ 
рам, вы-таки найдете выход на сле¬ 
дующий уровень. 

Часть V, 
глава 4: Оероі 

Идите прямо и направо, пока не до¬ 
беретесь до диспетчерской. Дерни¬ 
те за все рычаги, этим вы переста¬ 
вите все вагоны в крайнее правое 
положение. Теперь вам надо прой¬ 
ти в левый туннель. Там, рядом 
с туннелем, живут проблемы. Осо¬ 
бенно противны те, что с гранато¬ 
метами. С вагона можно запрыг¬ 


тов. Как только вы 
грохнете всех, можете 
перевести дух и рассла¬ 
биться: добрались до шестой, за¬ 
ключительной части игры. 


Часть VI, 

глава 1: Касііо Сі*у 5«а1іоп 

На платформе никого интересного 
нет, поэтому не теряйте времени 
и идите по левому проходу к эска¬ 
латору. Далее вы встретите двух 
бандитов, которые за 500 долларов 
предложат вам услуги всей своей 
банды, попросив в обмен очистить 
метро от бомжей, бомжиц и бомжат. 
Очень рекомендую согласиться, так 
как членов этой банды вам встре¬ 
тится немеряно и они окажутся се¬ 
рьезным подспорьем в нелегком де¬ 
ле захвата власти над мафиозными 
структурами. Хотя можете и отка¬ 
заться, все-таки 500 баксов. Вот 
только на кой вам эти деньги сда- 
лись-то, мертвому? 
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Натравите своих подручных на 
них, после чего проход на следую¬ 
щий уровень окажется свободным. 

Часть VI, 

глава 3: 5(гееі$ оѴ Ріге 

По длинной-длинной улице идите 
вперед долго. Когда увидите вы 
дверцу, откройте ее быстро. За ней 
найдете женщину, и слово она ска¬ 
жет. Потом ее пристрелите, а то все 
напрягутся. 

Вас лестница на крышу приве¬ 
дет, реклама там стоит. С нее вы 
спрыгните налево, стараясь не 
упасть. Бегите быстро и тогда, вам 
если повезет, скачите дальше, 
на балкон, как Бэтмен в вертолет. 

Пройдя по коридору до малень¬ 
кой площадки, должны вы прыг¬ 
нуть дальше — однако прям в тун¬ 
нель. Еще немного походив, вы 
попадете к лифту, который приве¬ 
зет вас туда, куда хотелось. К вы¬ 
ходу, однако. 

Но если не хватает вам здоровья 
иль патронов, останьтесь здесь еще 
на час — найдете все, что надо, до¬ 
вольно быстро вы. 

Часть VI, 

глава 4: 5ку1гаш 5*а*іоп 

От входа на уровень поворачивайте 
налево и идите все время вверх. 
Тогда рано или поздно доберетесь 
до бара ТурЬооп. 

В баре найдете парня, который 
уверяет, что дальше вы сможете 
двигаться только на некоем меха¬ 
низме, гибриде троллейбуса и вер¬ 
толета. Стоит это удовольствие 
50 долларов. Вот только врет он все. 
Нет ничего подобного, по крайней 
мере я ничего не нашел. Вернее, 
летающие троллейбусы встречают¬ 
ся, а вот покататься на них не 
удастся. 

В баре есть лестница, которая 
ведет вниз. Два раза поверните на¬ 
лево, а вот к телефону подходить 
не надо. Как только вы возьмете 
трубку, раздастся взрыв и будку 
разнесет на куски. Догадайтесь, ко¬ 
го еще порвет на части в этом слу- 

Нажмите кнопку рядом с раз¬ 
движной решеткой и выходите на 
трассу этого самого летающего 
троллейбуса. Чтобы забраться в ле¬ 
вый туннель, придется залезть на 
перила и долго разбегаться (не 
в стороны!). Как только вы до него 
доберетесь, над вами пролетит 
страшная конструкция с пропелле¬ 
ром и фарами и исчезнет в дали. 

А вам налево — в канализацию. 
Почти домой. Сворачивайте и идите 
на следующий уровень. 

Часть VI, 

глава 5: СепігаІ Тоіліег 

В канализации живут вонючие, 
но вполне мирные бомжи. А вот по- 
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еле канализации вам придется об¬ 
щаться с мрачной и недружелюб¬ 
ной публикой. Эти бандиты не были 
бомжами, поэтому они совсем не 
мирные и плюс к тому хорошо во¬ 
оружены. Далее вам по пожарной 
лестнице наверх, затем до конца 
тропинки и направо. Еще несколько 
шагов — и вы окаже¬ 
тесь перед СепігаІ 
Тоѵѵег. Будьте осторож¬ 
ны: на виду только один 
злыдень с пулеметом, 
но на самом деле их на¬ 
много больше, просто 
они не покажутся до тех 
пор, пока вы пулемет¬ 
чика не расстреляете. 

Но давайте везде ис¬ 
кать хорошие сторо¬ 
ны! Когда на вас 
набежит толпа 
разъяренных 
злодеев, они по¬ 
путно разблоки¬ 
руют двери 
в башню. После то¬ 
го, как вы всех убье¬ 


те — хе-хе), заходите 

внутрь здания. Пройдите через зал 

и заходите в Оплот, в Берлогу, 

В Малину Главного Гада. 


Часть VI, 

глава 6: Сгузіаі 
Раіасе ЕазІ 

Главная проблема — добраться до 
лифта, который в состоянии при¬ 
везти вас в кабинет Главного Гада. 
Туда можно либо доехать на другом 
лифте, либо подняться пешком. 

В комнате наверху тусуется пер¬ 
вый помощник босса — личность 
одиозная и неприятная в общении. 
Если после беседы с ним со здоро¬ 
вьем стало ну совсем плохо, спус¬ 
титесь вниз и обшарьте несколько 
комнат, где охрана живет. Там ле¬ 
жит много всего полезного. А те¬ 
перь быстренько в лифт — и на по¬ 
следний уровень! 


Часть VI, 
глава 7: Сгу$1аІ 
Раіасе ѴѴек* 

Вот оно! Добрались! Буквально че¬ 
рез несколько минут вы сразитесь 
с главным врагом! Только предва¬ 
рительно придется поработать. Пе¬ 


ред тем, как вас допустят, 
вернее, вы прорветесь к те¬ 
лу, вам предстоят долгие 
и утомительные бои с охраной 
и собаками. Помимо охраны 
у босса есть еще и женщина (жена? 
любовница? мать? кто знает!), во¬ 
оруженная базукой и по этому по¬ 
воду ведущая себя довольно нагло. 

Технология боя проста: надо най¬ 
ти удобное место, чтобы никто не 
мог зайти со спины и стрелять 
и уворачиваться, уворачиваться 
и стрелять... Ну что тут еще сказать? 
Да, босс до неприличия живуч. Да, 
он бегает, как косуля, вернее, как 
косуль по весне. Его тетка вообще 
добавляет нотку безумия в происхо¬ 
дящее, так как бессмертная она. Го¬ 
рец, наверное. Так что приготовь¬ 
тесь к разочарованию: она сбежит, 
обложив напоследок грязными сло¬ 
вами, и вы ничего с этим сделать не 
сможете. Вот такая проза жизни. 

Но разочарование компенсиру¬ 
ется тем, что игру-то вы уже про- 

Вот такая вот история вышла. 

Заходите, если чего. 
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место дислокации. Пальнув в ответ по 
тому месту, где вы только что были, 
враг начнет быстро приближаться, 
качаясь на ходу. Если все делать 
правильно, то он откинет копыта 
и все прочие подробности анатомии 
задолго до того, как подберется к вам 
вплотную. 

Тумбочка — лучший друг 
солдата... 

Если вам на пути попалась 
тумбочка... вернее, ящик, который 
можно двигать с места на место — 
как правило, это означает, что где то 
рядом есть секретное место, куда 
можно забраться, именно пододвинув 
ящик куда следует. 

Копейка рупь бережет... 

Экономьте деньги. Все, кроме брони, 
можно добывать с трупов 
поверженных врагов, а деньги надо 
тратить на найм максимального 
количества подручных. Чем больше 
у вас корешей — тем выше 
смертность среди врагов, и тем 
больше вещей достанется вам 
в наследство от жмуриков. 

Об электроэнергии... 

Не забудьте выключить телевизор, 
или как вариант, просто разбить его. 

Бифштекс иногда еще 
и бегает... 

Огнемет — аппарат, требующий 
артистического подхода. Дело в том, 
что некоторое количество врагов, 
даже будучи неплохо прожарены, 
способны оклематься и напасть 
сзади. Как избежать этой 
неприятности? 

Способ первый — неэкономный — 
прожаривать бренную оболочку врага 
до тех пор, пока он очевидно не 
спечется. 

Способ второй — элегантный — 
немножко напалма, а когда человек 
начинает бегать и кричать — пара 
выстрелов из дробовика сверху. 

Действует превосходно. 
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Всевластие маленькое, на всех не хватит! 

© Ьу Саурон 

Написание солюшнов, гайдов, советов по прохождению той или иной игры — штука 
весьма сложная и неоднозначная. Практически любой гайд можно оспорить, а его 
автора обозвать нехорошими словами. «Обсолюшивание» ролевых игр — дело совсем 
уж неблагодарное, так как на самом деле прохождений примерно столько же, сколько 
и игроков. Однако все же попробую более или менее сносно описать, что, где и как 
следует делать. 


Николай Барышников 

□аспорш 

Князь: 

Легенды Лесной страны 

Жанр: НКРО 

Разраіннк «1С» 



Системные требования: 

Процессор: Р 200 МГц 

ПАМ: 32 Мбайт 


«Князе» ровно 43 ло¬ 
кации и примерно 
шесть десятков 
квестов. Для того что¬ 
бы закончить игру, со¬ 
вершенно необязательно побывать 
на всех картах и решить все 
квесты. В принципе можно провес¬ 
ти некую аналогию с «Фаллаутом», 
где игроку предстояло решить две 
глобальные задачи плюс еще не¬ 
сколько мелких, чтобы выйти на 
«основные» квесты. Примерно так¬ 
же дело обстоит и в «Князе». Что¬ 
бы пройти игру, вам придется вы¬ 
полнить всего лишь три основных 
квеста (так называемых переход¬ 
ных, ибо игровая карта разбита на 
три зоны), правда, «непрокачан¬ 
ный» персонаж вряд ли с ними 
справится, да и каждое из этих за¬ 


даний распадается на несколько 
этапов. Помимо этого в двух из 
трех игровых зон прячутся ваши 
основные соперники, которых не¬ 


обходимо разыскать и лишить жи¬ 
вота, дабы изъять недостающие 
кусочки амулета. 

Общие сведения 

Настоятельно советую в первый 
раз играть за викинга, так как он 
«соответствует» легкому уровню 
сложности. Ему доступны все кве¬ 
сты, а часть из них решается про¬ 
ще, чем в случае славянина. Ви¬ 
зантийцу большая часть заданий 
вообще недоступна. Этот гайд «за¬ 
точен» под викинга, однако боль¬ 
шинство «несоответствий» будут 
особо отмечены. Если вы играете 
за славянина или викинга, в каж¬ 
дой деревне вас будет ждать квест, 
за выполнение которого жители 
предложат «руку и сердце», — по¬ 
селение станет дружественным. 
Получить этот квест можно у ста¬ 
росты, так что не пренебрегайте 
разговором с главой деревни. Кро¬ 
ме этого о помощи могут попросить 
и местные специалисты (кузнецы, 
лекари, торговцы), а также про¬ 
стые селяне — бродячие ИРС, 
включая женщин и детей. Иногда 
это более или менее сложные 
и трудоемкие задания, требующие 
серьезного отношения. Изредка 
попадаются очень легкие поруче¬ 
ния, например передать куклу ре¬ 
бенку или отдать долг мужику из 
соседней деревни. Чтобы рассмот¬ 
реть все эти дополнительные квес¬ 
ты, придется потратить не один 
десяток журнальных листов, что, 
естественно, неприемлемо. Поэто¬ 
му остановлюсь лишь на наиболее 
значимых. 


Зона №1 

Старый Лагерь 

Если вы решились сыграть за Дра- 
гомира, то начнете свои исследова¬ 
ния именно здесь. Поговорите со 
старостой, зачислите в отряд Сиг- 
мара: на данном этапе ваш прово¬ 
жатый окажется неплохой под¬ 
держкой, так как ваш герой пока 
ничего особенного собой не пред¬ 
ставляет. После этого обратитесь 
к лекарю, который расскажет вам 
грустную историю о том, как злые 
зеленые муравьи мешают ему со¬ 
бирать лечебные травы. При помо¬ 
щи Сигмара ликвидируйте пара¬ 
зитов-переростков. 

Среди бродящих ИРС отыщите 
викинга по имени Эйнар. После не¬ 
долгих раздумий он расскажет вам 
о том, как несколько недель назад 
на их деревню напал свирепый 
кентавр и украл его красавицу- 
жену. Где ее искать — не известно. 
На самом деле все несколько 
сложнее, чем может себе предста¬ 
вить несчастный викинг. Его жена 
теперь живет вместе с кентавром 
на карте Волхв у Куницыного бора. 
Когда вы найдете кентавра, ока¬ 
жется, что тот слегка приболел, 
но согласен отпустить девушку, 
если ему принесут лекарство (ре¬ 
шение этого квеста описано в соот¬ 
ветствующем разделе). Вылечив 
четырехногого воришку, вы узнае¬ 
те, что Влада (жена викинга) ушла 
с ним по доброй воле и совершенно 
не желает возвращаться. Если по¬ 
сле этого вы вернетесь в Старый 
лагерь и вновь заговорите с Эйна- 
ром, у вас появится выбор: продол¬ 
жить квест и посоветовать ему же- 
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ниться на другой девушке или по¬ 
слать его куда подальше. В первом 
случае вам вручат волшебный сви¬ 
ток, воскрешающий всех убитых 
на карте, и попросят отнести его 
в Бережки человеку по имени Ра¬ 
до, у которого есть дочь на 
выданье. Если вы все же решите 
отдать столь ценный предмет и по¬ 
говорите с Радо, квест будет счи¬ 
таться законченным. 

Во время разговора с одним из 
викингов (определяется случай¬ 
ным образом) вы обнаружите, что 
у вашего героя украли кусочек 
амулета Дракона. Найти его можно 
опять же в Бережках. 

Поговорите с Иваром. Он пере¬ 
даст вам волшебное перо. Его сле¬ 
дует отнести в Бережки и отдать 
Ратибору, у которого заболела 
дочь. 

Бережки 

Поговорите со старостой. Вы узна¬ 
ете о событиях многолетней давно¬ 
сти: о бандитском рейде, во время 
которого пропал его сын Изяслав. 
Куда он делся, никому не извест¬ 
но, да и вообще непонятно, жив он 
или давно гниет в земле. Скажу 
сразу: искать его нужно в Визан¬ 
тийском лагере, однако пройдет 
еще немало часов, прежде чем вы 
сможете туда добраться. Во-пер¬ 
вых, Византийский лагерь нахо¬ 
дится в третьей зоне, во-вторых, 
чтобы спасти Изяслава, вам при¬ 


дется сразиться с местными дру¬ 
жинниками, которые представля¬ 
ют собой реальную угрозу. 

Отдайте волшебное перо Рати¬ 
бору, за что получите материаль¬ 
ный эквивалент благодарности 
в виде ехрегіепсе роіпін. 

Если вы уже нашли и вылечили 
кентавра, а потом согласились 
найти новую жену для Эйнара, по- 

Здесь же можно узнать подроб¬ 
ности о краже амулета. Пообщай¬ 
тесь с местным торговцем и рас¬ 
скажите про пропажу. Купец 
с готовностью поведает, что он ви¬ 
дел похожую побрякушку и про¬ 
дал ее какому-то старику, одетому 
в балахон. Если вы вспылите и об¬ 
вините купца в краже, вас атаку¬ 
ют все деревенские воины, поэто¬ 
му будьте вежливы. После диалога 


вый и пушистый: всего лишь хотел 
вас испытать. Естественно, он воз¬ 
вращает амулет, «вручает» солид¬ 
ное количество очков опыта и бес¬ 
следно исчезает. 

Камни 

Вежливо поговорите со старостой, 
который попросит вас найти вол¬ 
шебный Камень, залог могущества 
и процветания деревни. Достаточ¬ 
но давно староста решил нажиться 
и продал один живой камень како¬ 


Средний лагерь 

В Среднем лагере случилась беда: 
воевода, охранявший дровосеков, 
бесславно погиб, когда на него упа¬ 
ла только что срубленная сосна. 
Теперь в Среднем лагере некому 
тренировать ополчение, и мораль¬ 
ный дух деревни весьма невысок. 
Чтобы решить квест, достаточно 
поговорить со старостой и отпус¬ 
тить из отряда любого более или 
менее прокачанного бойца, кото¬ 
рый возьмет на себя обязанности 
воеводы. 


с купцом вновь поговорите со ста¬ 
ростой Бережков и расспросите 
его о старике в балахоне. Староста 
расскажет, что это злой волхв, ко¬ 
торый обычно скрывается в мрач¬ 
ной пещере, расположенной на той 
же карте. Не следует пренебрегать 
столь ценной информацией — на¬ 
правляйтесь в пещеру, где вы 
и обнаружите старика. 

Бородатый негодяй будет долго 
измываться, говорить вся¬ 
кие колкости и насме¬ 
хаться над вами 
(убить его невоз¬ 
можно), после чего 
предложит обмен: 
амулет на яблоко 
познания (очень 
полезный арте¬ 
факт: если его ску¬ 
шаете, получите 200 
очков опыта). Яблоко 
находится в Бережках 
в секретном месте и охраняется 
суровыми монстрами. Скрытый те¬ 
лепортатор обнаружить очень про¬ 
сто — вернитесь в деревню, подой¬ 
дите к казарме, затем отсчитайте 
вторую березу от заборчика и на¬ 
правляйтесь в едва заметный про¬ 
ход между кустов. В мгновение ока 
вы окажетесь на берегу речки 
и увидите мешочек, лежащий на 
земле. Хватайте его и бегите в те¬ 
лепортатор, вовсе не обязательно 
убивать стражей артефакта. При¬ 
несите яблоко волхву, который бу¬ 
дет долго извиняться за проявлен¬ 
ную невежливость. 
Оказывается, он вовсе не 
злой и коварный, а розо¬ 


му-то волхву за баснословные 
деньги. После этого в деревню при¬ 
шел Хаос: боги разгневались, в ре¬ 
зультате чего в селении разруши¬ 
лись все каменные постройки. 
Староста будет очень признате¬ 
лен, если волшебный булыжник 
удастся вернуть. Камень находит¬ 
ся на карте Волхв у Пропасти, од¬ 
нако советую перед этим навес¬ 
тить Волхва у Камней. Дело в том, 
что этот бульник очень тя¬ 
жел и поднять его просто 
так вряд ли удастся. 
Если вы выполните 
квест — принесете 
камень (он должен 
находиться в инвен- 
тори главного ге¬ 
роя), староста сооб¬ 
щит вам половину 
древнего заклятья, 
убивающего живых 
мертвецов, которое приго¬ 
дится для решения квеста в Верх¬ 
нем лагере. 

Борье 

Банальный квест с банальным ре¬ 
шением. Злые навьи украли мало¬ 
летнего сына старосты деревни, 
привязали его к столбу и пригото¬ 
вились плотно закусить пар¬ 
нишкой. Чтобы спасти незадачли¬ 
вого младенца, отправляйтесь 
в верхний правый угол карты, где 
находится логово подлых навей. 
Дальше все, как в классическом 
боевике: схватка, радость победы 
и воссоединение семьи. 


Монстры 


Гигантские муравьи 

Довольно слабые 
существа, но ничего не 
боятся и поодиночке 
никогда не ходят. 
Стараются не уходить 
далеко от муравейника. 
При встрече с людьми выбирают 
ближайшего одиноко стоящего человека 
и набрасываются на него всей толпой, 
пытаясь окружить жертву со всех 
сторон. Остальные атакуют тех, кто 
стоит ближе всего к жертве. 

Ичетики 

Е явтш Ичетик — злобный 

болотный дух. 

Ц При приближении 
Ш В человека Ичетик 
„К внезапно выскакивает 
” В из болота у человека за 
ДйШ спиной и атакует. 

Нападают небольшими 
группами, часто стараются вынырнуть из 
болота таким образом, чтобы сразу же 
окружить жертву. 

Пауки 

Слабые существа, 
но нападают большими 
стаями по 3-8 штук. 
Передвигаются 
с короткими 
остановками. 

Стараются окружить отряд со всех 
сторон. Некоторые из пауков ядовиты! 

Гигантские Черви 

Держатся одной 
большой кучей возле 
своего гнезда. Кучей 
же и нападают. Чувства 
страха нет, мозгов 
тоже. Некоторые из 
червей могут быть ядовиты! 

Омутники 

Водятся на болотах. 
Возникают буквально 
из воздуха. Укусы 
ощутимы, но не 
смертельны. Средней 
силы монстры. 


Скелеты обычно 
неожиданно 
выкапываются из-под 
земли и атакуют со 
спины. Довольно 
слабы, убиваются за 
2-3 удара, но каждый 
из скелетов оживает от 
пяти до десяти раз. При перерождении 
могут атаковать другую цель. 
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Навьи 

Навьи — один из видов 
живых мертвецов. Убить 
очень сложно, так как 
они очень живучи 
и обладают ударом 
большой силы. Обычно 
обитают на развалинах 
древних поселений, 
предпочитают далеко от своего логова 
не отходить. 



Сильнее скелетов, 
но слабее навей. Ходят 
по одному или 
небольшими группами. 
Постоянно издают 
стонущие звуки. 
Наносят довольно 
слабые удары, но убить 
их крайне тяжело, так как у них очень 
высокий показатель брони. Увидев 
людей, каждый из мертвяков выбирает 
себе по жертве и привязывается к ней 
до своей смерти. Мертвяки ходят по 
пятам своих жертв, пока те не покинут 
карту. 

Моховики 

Достаточно опасные 
хищники. 
Передвигаются 
большими группами. 

: Стараются выбрать 
самую слабую или 
отдельно стоящую 
жертву и навалиться на 
нее всей толпой. Сильно раненые 
моховики стараются сбежать с поля 


Аспиды 

Мирно, 

рассредоточенно 
пасутся на полянках. 
Если близко не 
подходить, не трогают. 

В бою стараются 
держаться все вместе. Сильно 
пораненные твари прячутся за спинами 
товарищей, но не убегают. 

Мороки 

Очень трусливые 
монстры. Водятся 
стаями по 3-4 штуки. 
Появляются 
одновременно 
с разных сторон, 
наносят точечные удары большой силы 
и тут же пытаются улететь. Очень 
живучи и быстры. Убить их проще всего 
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Верхний лагерь 

В Верхнем лагере вам предстоит 
решить так называемый переход¬ 
ный квест, в результате чего от¬ 
кроется путь во вторую зону. Ис¬ 
тория Верхнего лагеря проста, 
но трагична. В один прекрасный 
(вернее — ужасный) день все насе¬ 
ление деревни превратилось в жи¬ 
вых мертвецов, которые и до сих 
пор молчаливо бродят по опустев¬ 
шим улочкам. Ответственность за 
все это безобразие несет Королева 
Скелетов, проживающая по тому 
же адресу. К несчастью, убить ее 
силой оружия невозможно: она 
в огне не горит и яда не боится. 

Тем не менее, чтобы изгнать мерт¬ 
вецов, вернуть людей в деревню 
и построить в мост во вторую игро¬ 
вую зону, необходимо Королеву 
Скелетов изничтожить. Единст¬ 
венный способ — раздобыть за¬ 
клинание против нежити, сохра¬ 
нившееся еще со времен Титанов. 
Одна половинка заклятья хранит¬ 
ся у старосты Камней, другая — 
у самой Королевы. Но ее, естест¬ 
венно, голыми руками не возь¬ 
мешь: нужно заклинание, части 
которого можно (и нужно) узнать 
у Волхва у Старого лагеря. Как 
только соберете заклятье цели¬ 
ком — поговорите с Королевой, ко¬ 
торая сразу же погибнет. Зачисти¬ 
те деревню и успокойте души ее 
жителей, перебив скелетов, обита¬ 
ющих недалеко от хижины ста¬ 
росты. После этого можно присту¬ 
пить к переброске населения 
в обновленную деревню. Приведи¬ 
те несколько человек в Верхний 
лагерь и оставьте их там (жела¬ 
тельно трех или более). Можете на 
время отпустить Сигмара (он пре¬ 
красный плотник), в этом случае 
староста построит мост через реку. 
Как только мост будет готов, вновь 
зачислите Сигмара в отряд и на¬ 
правляйтесь в неизведанные 
земли. 

Волхв у Пропасти 

Здесь находится волшебный ка¬ 
мень, потерянный старостой селе¬ 
ния Камни. Именно местный волхв 
и купил этот булыжник у незадач¬ 
ливого бизнесмена. Несмотря на 
мерзкий характер, старик согла¬ 
сится сотрудничать и продаст че¬ 
тыре подсказки, иносказательно 
описывающих место, где спрятан 
камень. В принципе их можно и не 
покупать, а просто методом тыка 
искать квестовый предмет, но уч¬ 
тите: карта большая, монстров на 
ней очень много. С другой стороны, 
можно как следует нажиться. Ког¬ 
да найдете камень, не спешите ра¬ 
доваться: он очень тяжелый и под¬ 
нять его практически невозможно 
(нужен достаточно высокий пока¬ 
затель виталити). Скорее всего, 
вам придется купить у Волхва 


у Камней волшебный артефакт 
Сын Луны. 

Волхв у Камней 

Этот волхв не простой пусто¬ 
брех — во время разговора старик 
предложит приобрести у него тот 
самый артефакт Сын Луны (он об¬ 
легчает ваш мешок ровно на де¬ 
сять килограммов). 

Волхв у Старого лагеря 

После долгих рассказов, «охов» 
и «ахов», волхв поведает вашему 
герою вторую половину древнего 
заклятья, убивающего живых 
мертвецов, без которого вам не ре¬ 
шить «переходный» квест в Верх¬ 
нем лагере. 



Волхв у Верхнего лагеря 

Волхв попросит избавить от напа¬ 
док бандитов, поселившихся непо¬ 
далеку от его хижины. Бандитов 
совсем немного, вооружены они, 
как последние крестьяне, а не гор¬ 
дые работники черной маски и ду¬ 
бины. Поэтому длительного разго¬ 
вора с ними не получится. 
Благодарный мудрец расскажет, 
как найти половинку древнего бо¬ 
гатырского меча, закопанного не¬ 
далеко от его дома. 

Эта локация примечательна 
еще и тем, что здесь, практически 
в чистом поле, валяется лопата, 
при помощи которой можно и нуж¬ 
но откапывать клады. Делается это 
так: кликаете правой кнопкой 


мышки на лопату, затем вновь 
правой кнопкой, но уже на предпо¬ 
лагаемом местонахождении зары¬ 
того сокровища. 



Волхв у Среднего лагеря 

Волхв расскажет о том, как он 
в порыве самого благородного чув¬ 
ства, то есть жадности, бросился 
на поиски древнего оружия. Ста¬ 
рик слегка переоценил свои силы 
и во время бравого отступления 
потерял Клык Белого Волка. Прак¬ 
тически вся карта представляет 
собой волшебный лабиринт — по¬ 
следовательность ям, соединенных 
телепортаторами. Если вы будете 
в правильной последовательности 
прыгать по ямам, в конце концов 
попадете на небольшое возвыше¬ 
ние, где и лежит искомый предмет. 
Кроме того, в стартовой точке вы 
найдете вторую половинку древне¬ 
го меча (если у вас их две, станете 
обладателем суперубойного 
оружия). К несчастью, меч вполне 
оправдывает свое имя, и пользо¬ 
ваться им может лишь супергерой 
с высокими характеристиками, 
а также одетый в полный богатыр¬ 
ский доспех (кольчуга, шлем, щит). 
При хорошем раскладе ваш герой 
сможет воспользоваться богатыр¬ 
ским щитом, после чего и осталь¬ 
ные предметы станут доступными 
для использования. 

Если вы вернете Клык старику, 
получите неразменный пятак — 
монетку, которая позволит вам сэ¬ 
кономить пятьдесят золотых на 
каждой купле-продаже. 
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Пещера 

В пещере находится страж ключа, 
которого необходимо убедить рас¬ 
статься с охраняемым артефак¬ 
том, ибо без него вам не попасть 
к Дракону. Если вы играете не за 
Драгомира, то в этой пещере ока¬ 
жется дружина героя-викинга, ко¬ 
торую необходимо перебить. 


Зона №2 

Волхв у Куницыного Бора 

Эта карта примечательна тем, что 
здесь живут сразу два волхва, 
кентавр, похитивший жену викин¬ 
га Эйнара из Старого лагеря, 
а также «дежурит» Людмила — 
первый ИРС в цепочке, которая 
приведет вас к славянскому герою 
(разумеется, если вы играете за 
Волка, ее на этой карте не найти). 
Поговорите с Людмилой, она на¬ 
правит вас к своей подруге Любни- 
це, проживающей по адресу Куни¬ 
цын Бор. 

Волхв, располагающийся в цен¬ 
тре карты, весьма раздражен 

нежны, вежливы и деликатны — 
узнаете, что его сына превратили 
в лешего, после чего тот, испугав¬ 




шись своего отражения, убежал 
в неизвестном направлении. Если 
вы окажетесь преисполнены ис¬ 
креннего сочувствия, волхв найдет 
в закромах Родины волшебную во¬ 
ду, которая позволит расколдовать 
сына. К сожалению, он не может 
подсказать, куда убежал его сын. 
После недолгих поисков вы обна¬ 
ружите его на карте Волхв у Бе¬ 
режков. После того как сын будет 
расколдован, волхв снимет порчу 
с деревни Куницын Бор. 

Если вы уже получили квест 
с украденной женой в Старом ла¬ 
гере, кентавр, живущий на остров¬ 
ке в нижнем правом углу карты, 
поведает вам о своей вышеупомя¬ 
нутой болезни. Поисками предсто¬ 
ит заняться вам. Наведайтесь 
к волхву, который живет в нижнем 
левом углу карты. Старик расска¬ 
жет, что для лечебного эликсира 
нужно найти три ингредиента: за¬ 
ячий хвост, лапку сокола и вино 
(все составляющие находятся на 
карте Волхв у Бережков). Стоит 
отметить, что волшебная вода, вы¬ 
данная для превращения лешего 
в человека, прекрасно подходит 
для лечения кентавра (разумеется, 


лекарство кентавра подойдет и ле¬ 
шему). Поэтому вам решать: кого 
и как лечить. 

Поречье 

Поречье — Венеция Лесной 
страны. Все дома построены на во¬ 
де, а связь с внешним миром осу¬ 
ществляется посредством двух 


мостов. Однако один из них про¬ 
гнил и поломался, а починить его 
некому: все деревенские плотники 
погибли, попав в засаду, устроен¬ 
ную гигантскими червяками. Квест 
решается элементарно: отпустите 
из отряда любого бойца, имеющего 
цифру 6 в графе «плотницкое 
дело». Проще всего на время отпу¬ 
стить Сигмара или Путяту 
(если вы играете за славяни¬ 
на). Можно поступить и ина¬ 
че: староста деревни подарит 
вам Чертежи Древних Пира¬ 
мид — артефакт, прибавляю¬ 
щий 5 к навыку «плотницкое 
дело». Использовав свиток на 
любого из своих дружинни¬ 
ков с ненулевым плотницким 
умением, вы получите та¬ 
лантливого строителя. 


Аадер 


Сила Ловкость Выоосповость 


22-34 

30-43 

38-53 


Уровевь Харозма Сапа Ловкость Вынословость 


16-26 5-10 

22-34 8-14 


68-80 
77-90 
85-95 
92-97 
96-100 
98-105 40-42 40 


Сола Ловкость Выоосповость 


16-22 38-53 
20-26 48-63 
24-30 58-74 
28-32 68-80 
31-35 77-90 
34-37 85-95 
36-39 92-97 
38-41 96-100 
40-42 98-105 


Купец 


36-39 92-97 


МАГИЯ 



стараются убежать. 


Ходят по одному, 
прячутся среди 
деревьев, где их трудно 
заметить. Очень 
сильны, но и погибают 
после нескольких 
ударов. Получив 
сильные ранения. 


• Ходят по одному или 
группами 

-- н| по 3-4 штуки. Крайне 
ч Ц неуклюжи, но обладают 
■ ѵ . ' Ц ударом чудовищной 

Щ силы. Каждый дерется 
аюяяаааааЯ сам за себя. 

Согласованных 

групповых действий не ведут. Не 
обладая чувством страха, никогда не 
отступают. 



тварь. Несмотря на 
неподвижность, этот 
монстр способен 
атаковать в любом 
направлении, 
кусаясь головами- 
отростками. Обычно 
загораживает 
проход к чему-либо важному 
и гнездится целыми семьями. Укус 
цветка-людоеда очень силен и ядовит. 
Лучников не опасается, так как 
достаточно трудно убить дерево, даже 
целиком утыкав его стрелами. 

К перечисленным видам монстров 
добавляется множество их подвидов, 
различающихся цветом раскраски 
и уровнем. Паук шестого уровня может 
быть на порядок опаснее 
первоуровневого плотоядного цветка. 
Уровень монстра можно узнать, подведя 
к нему курсор мышки. При этом 
в информационной строке появятся его 
имя, состояние здоровья и уровень. 


Берестяная карта 

открывает случайный 
> участок Лесной страны. 


Труды Гиппократа 

повышают показатель 
навыка «Знахарство». 
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магия 


Чертежи древних 
пирамид 

повышает показатель 
ч \ навыка «Плотницкое дело». 


Свиток Кузнеца 

повышает навык 
«Кузнечное дело». 

Трактат о торговле 


Ягода «Третий Глаз» 


Слова Воскрешения 

оживляют всех убитых 
в пределах одной карты. 


Дупликатор 

создает точную копик 
любого предмета. 


Свиток ведуна 

идентифицирует все 
'V предметы, находящиес 
в мешке персонажа. 


Яблоко познания 


Вино 

_ это брага с показателем 

концентрации 5. 



Куницын Бор 

У жителей деревни большие не¬ 
приятности: их староста разозлил 
соседского волхва и тот навел пор¬ 
чу на селение. Огорченный старо¬ 
ста не видит другого решения, как 
прикончить тщедушного стари- 
кашку-волхва, а уж в таком слу¬ 
чае порча сама собой спадет. Тем 
не менее существует и другой ва¬ 
риант: волхва убивать совсем не 
обязательно. Староста забыл упо¬ 
мянуть мелкую деталь: оказывает¬ 
ся, именно он заплатил деньги зло¬ 
му колдуну, чтобы тот и превратил 
сына волхва в Лешего. Как уже го¬ 
ворилось, если вернуть бедолаге 
человеческий облик, старец сни¬ 
мет порчу с Куницыного бора. 

Кроме того, в деревне живет 
Людмила — подруга Любницы, 
с которой вы встретитесь на карте 
Волхв у Куницыного Бора. Она пе¬ 
ренаправит вас к Волхву у Род- 


Родники 

Староста деревни весьма обеспо¬ 
коен тем фактом, что около дерев¬ 
ни завелись ядовитые пауки, раз¬ 
множающиеся с невиданной 
скоростью. Вам надлежит макси¬ 
мально быстро порубать их посто¬ 
янно увеличивающуюся попу¬ 
ляцию. 

Если до прихода в Родники вы 
успели переговорить с волхвом 
у Черного Бора, то местный купец 
поведает вам о местонахождении 

Если вы начали игру за Волка, 
то Родники — ваша родная дерев¬ 
ня, однако прежде чем ее жители 
начнут помогать, вам придется 
убить пауков. 

Здесь же живет «брат-близнец» 
Сигмара — Путята, который с ра¬ 
достью будет служить под нача¬ 
лом главного героя славянской на¬ 
циональности. 

Ловье 

Ловье — несколько необычная де¬ 
ревня, так как 100 % ее населе¬ 
ния — отчаянные головорезы. На¬ 
стоятельно рекомендую сохранить 
игру, прежде чем вы заговорите со 
старостой. Постарайтесь вести се¬ 
бя нахально, строить из себя непо¬ 
бедимого героя. Если повезет, бан¬ 
диты купятся на блеф 
и провозгласят вашего героя своим 
лидером. Однако вероятность 


такого исхода достаточно мала: 
нужно не только выбирать пра¬ 
вильные реплики, но и иметь вы¬ 
сокий показатель харизмы. Если 
силы вашего убеждающего слова 
не хватило, придется поговорить 
на языке оружия: все мужское на¬ 
селение деревни примет участие 
в грандиозной драке. Победите — 
получите контроль над деревней. 

Черный Бор 

Квест старосты Черного Бора при¬ 
надлежит к разряду «переход¬ 
ных». Дело в том, что только в этой 
деревне можно построить мост для 
перехода в третью зону. Проблема 
заключается в излишнем тщесла¬ 
вии местного старосты, который 
мечтает стать князем. Он соглаша¬ 
ется построить мост, если вы объе¬ 
дините все деревни во второй зоне 
и отдадите их ему в вечное вла¬ 
дение. Если вы играете за Драго- 
мира, староста сдержит свое обе- 


Время от времени на разных картах 
вам будут попадаться одиноко 
стоящие мужики. Обязательно 
пообщайтесь с ними: их советы 
наверняка окажутся полезными. 

Помните, что яд — великолепное 
оружие. Отравите свой клинок или 
стрелы, а затем атакуйте врагов. 
Отравленный оппонент сам 
скончается через некоторое время, 
так что вы можете смело ходить Ц 
вокруг него, не вступая в бой, и ) 
дожидаться поминок. 


щание, да еще и даст впридачу 
Медное Зеркало Колдуна (этот ар¬ 
тефакт раскапывает все клады на 
карте). Если вы играете за Михаи¬ 
ла или Волка, староста откажется 
выполнять свою часть сделки и на¬ 
падет, поэтому вам придется либо 
победить, либо умереть. С убитого 
старосты можно снять богатыр¬ 
скую кольчугу. 

Волхв у Бережков 

Волхв попросит вас передать бу¬ 
тылочку вина его старому прияте¬ 


лю, однако можно этого и не де¬ 
лать, а оставить вино себе, чтобы 
использовать его в качестве ингре¬ 
диента для лечебного эликсира. 
Кроме того, у волхва можно ку¬ 
пить несколько редких знахарских 
смесей, например эликсир 
мудрости. 
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Оставшиеся два ингредиента 
найти столь же просто: заячий 
хвостик выпадет из одного из ле¬ 
ших, бродящих по карте. Соколи¬ 
ная лапка закопана на капище, 
в нижнем правом углу карты. Вос¬ 
пользуйтесь лопатой или Зерка¬ 
лом Колдуна, чтобы ее раскопать. 
Как только соберете все составля¬ 
ющие — возвращайтесь на карту 
Волхв у Куницыного Бора и отдай¬ 
те мудрецу найденные предметы. 

Если вы взялись за спасение 
сына волхва, живущего около Ку¬ 
ницыного Бора, и у вас есть вол¬ 
шебная вода, можете смело при¬ 
ступать к лечению несчастного. 
Отыскать его несложно: это одино¬ 
кий леший, неподвижно стоящий 
недалеко от дороги. Заговорите 
с ним и примените волшебную 
воду. 

Стоит отметить, что из одного 
из убитых моховиков вывалится 
кукла, которая вам пригодится на 
картах Волхв у Черного Бора 
и Византийский лагерь. 

Волхв у Ловье 

Местный волхв расскажет много 


Волхв у Родников 

В разговоре волхв между делом 
упомянет о слухе, что Волк нахо¬ 
дится в Родниках (если вы играете 
за византийца или викинга), а так¬ 
же расскажет про место 
божественного испыта¬ 
ния. Призом тому, кто 
пройдет испытание и ос¬ 
танется жив, служит бо¬ 
гатырский лук. Лук сто¬ 
рожат очень сильные 
моховики, которых можно 
попытаться убить. Однако 
гораздо проще их обма¬ 
нуть следующим образом: 
заблокируйте атакующих 
тварей своими дружинни- 
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Лесной лагерь 

Староста деревни пожалуется на 
то, что его соплеменникам ужасно 
досаждают скелеты, которые ме¬ 
шают строить дома. Жители неод¬ 
нократно пытались их убить, 
но тщетно: скелеты регенерируют¬ 
ся и вновь атакуют. Пытаться по¬ 
бедить скелетов силой оружия 
бесполезно: для этого нужен спе¬ 
циальный артефакт, о котором 
расскажет волхв, проживающий 

у Византийского лагеря. 

Если вы достали Волшебную 
лампу, убивающую скелетов, — 
используйте ее. 

Кроме того, если вы играете не 
за византийца, а за любого другого 
героя, в деревне вы найдете непо¬ 
движно стоящего викинга. Погово¬ 
рите с ним, затем направляйтесь 
в Нижний лагерь и побеседуйте 
с воеводой, который пообещает 
щедрую награду за уничтожение 
Михаила и его отряда, а также от- 


прежде чем ваших бойцов разо¬ 
рвут на куски. 

Не забудьте обследовать песча¬ 
ные берега реки, где растут ядови¬ 
тые цветки-людоеды. Там среди 
прочих полезных вещей вы найде¬ 
те богатырский щит. 

Волхв у Черного Бора 

Волхв разоткровенничается и рас¬ 
скажет, что потерял куклу, кото¬ 
рую собирался подарить своей 
внучке, живущей в Византийском 
лагере. Найдите куклу (карта 
Волхв у Бережков) и верните ее 
девушке. 

Здесь же вы наткнетесь на му¬ 
жика, который согласится с вами 
поговорить только в том случае, 
если вы пообщались с купцом 

кать Волка. Мужик окажется тру- 

вал и покинул штаб-квартиру 
Волка, расположенную в укромном 
местечке. Подыграйте трусу и по¬ 
обещайте убить славянского героя, 
после чего он расскажет, как найти 
тайную тропку. Сохраните игру 
и идите навстречу судьбе: отряд 
Волка далеко не самый слабый. Ес¬ 
ли победите, не забудьте забрать 
кусочек амулета. 

Пещера 

В пещере живет очередной страж 
ключа, который открывает одну из 
трех дверей в пещере Дракона. 



Постарайтесь убедить птичку рас¬ 
статься с ключиком. 

Зона №3 
Нижний лагерь 



правит вас к воеводе Лесного ла¬ 
геря. Воевода Лесного лагеря рас¬ 
скажет, где найти его разведчика, 
который следит за византийцами 
(карта Волхв у Византийского ла¬ 
геря). 

Византийский лагерь 

Если вы играете не за византий¬ 
ского героя, будьте предельно 
вежливы, иначе придется биться 

Кузнец Византийского лагеря 
(славянин по национальности) 

старосты Бережков, Изяслав. По¬ 
говорите с ним, после чего приго¬ 
товьтесь к суровой битве. Так как 
Византийский лагерь окружен ча¬ 
стоколом, вы наверняка войдете 
внутрь безоружным, а значит, 


случае, если вы 
предварительно 
пообщаетесь 
с «патриотом» из 
Лесного лагеря. 



Возле моста, откуда ни возьмись, 
вдруг взял да и вырос огромный 
цветок-людоед, который кусает 
всех, кто пытается пройти по нему. 
Цветок очень могучий, одной левой 
его не погубишь. Специально для 
этой цели предназначен волшеб- 

вершине неприступной скалы, 
расположенной рядышком с мон- 

можно: для этого сходите на карту 
Волхв у Нижнего лагеря и выпол¬ 
ните квест волхва, который одарит 
вас Великим Магнитом. Принесите 
этот артефакт в Нижний лагерь, 
выложите все из карманов, затем 
примените Магнит. В вашем ин- 
вентори окажется волшебный меч 
плюс масса других предметов, ко¬ 
торые прилетят на зов артефакта. 
С волшебным мечом вы разделае¬ 
тесь с цветком за пару секунд. 

Если вы уже побывали на карте 
Волхв у Лесного лагеря, то у вас 
наверняка есть бутылка вина, ко¬ 
торую надо передать старосте. 

К несчастью, староста не возьмет 
дар волхва, пока 
вы не срубите 
цветок под корень. 

Местный вое¬ 
вода поведает 
о заговоре против 
византийцев и от¬ 
правит вас к вое¬ 
воде Лесного ла¬ 
геря. Учтите, что 
это произойдет 


Великий магнит 

притягивает металлические 
предметы. 


Сфера магического 
прыжка 

переносит в различные 
участки Лесной страны. 


Рукоять древнего меча 

половина богатырского 


V 

Лезвие 

\ 


Лезвие древнего меча 

половина богатырского 


Водяной ключ 

. открывает дверь к Дракону. 

+. '/ В 

•Ф 4 ; 

Огненный ключ 

открывает дверь к Дракону. 

Лунный ключ 

открывает дверь к Дракону. 


Медная лампа с именем 
Короля скелетов 

убивает всех монстров 
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Кукла 

~ квестовый предмет, наводит 
||ет порчу на всех монстров 
лШГ и персонажей, 

Ж за исключением дружины 

героя. 

Заячий хвост 

защищает от порчи. 


1 


отпугивает монстров. 


Дудочка 

отпугивает монстров. 

ф 


Святые мощи 

благословляет 
(+10 к харизме). 

пт 


Детские игрушки 

ЧНе +5 к харизме. 


Медное зеркало колдуна 

откапывает все клады 




Сержантские советы 

Если поселение обнесено 
частоколом — не входите внутрь, 
пока не выложите ВСЕ оружие из 
инвентори. Перед уходом с карты не 
забудьте подобрать свои вещи, иначе 
они бесследно пропадут. 

Убитых членов дружины можно 
«реанимировать» при помощи живой 
воды или слов воскрешения, однако 
ни в коем случае не покидайте карту, 
на которой лежит труп вашего 
боевого товарища, иначе он навсегда 



в бою вам придется туго. Не отчаи¬ 
вайтесь: у кузнеца достаточно 
оружия, чтобы вооружить всю ва¬ 
шу дружину. 

Если Изяслав пережил сраже¬ 
ние, возвращайтесь в Бережки 
и доложите о результатах поиска. 

Не забудьте поговорить с внуч¬ 
кой волхва, если у вас есть для нее 
кукла. В знак признательности де¬ 
вушка подарит вам волшебный 
шар, в мгновение ока переносящий 
к дому старца. 

Слева от лагеря, около берез, 
растущих в виде латинской буквы 
V, у самого основания «березового 
уголка» закопан богатырский 


рать). Когда цветки будут повер¬ 
жены, волхв вновь обратится за 
помощью: на этот раз вам предсто¬ 
ит поработать посыльным и отнес¬ 
ти бутылку вина в Нижний лагерь. 
Если ваша дипломатическая мис¬ 
сия увенчается успехом, волхв 


Волхв у Лесовья 

Волхв с радостью продаст вам 
Медную Лампу за 500 золотых, ес¬ 
ли вы уже про нее знаете. Возвра¬ 
щайтесь к волхву у Византийского 
лагеря, который починит сломан¬ 
ный артефакт. 


Пещера 

Вас ждет не дождется третий 
страж ключа. Заберите у него эту 
реликвию. 

Волхв у Поречья 

Здесь закопан богатырский доспех 
(если вы играете за Драгомира), 
который не найти без Медного 
Зеркала. 

На этой карте расположен так¬ 
же вход в подземный город, кото¬ 
рый сторожит здоровенный кен¬ 
тавр. Убить его невозможно, 


Недалеко от восточного входа в де¬ 
ревню стоит крестьянин-славянин, 
который жалуется 
на то, что нехоро¬ 
шие аспиды обна¬ 
ружили его тайник, 
где хранились 500 
золотых монет. Он 
слезно умоляет 
отобрать у монст¬ 
ров деньги. Убив 
аспидов, вы може¬ 
те оставить деньги 
себе или же честно 
вручить кошель владельцу, за что 
немедленно получите волшебную 
дудочку, которая распугивает мон- 

Староста деревни попросит 
привести купца и воеводу. 

Для этого попросите купца и вое¬ 
воду из любой другой деревни под¬ 
готовить учеников, которых вы 
и отведете на новое рабочее место. 


продаст Дупли¬ 
катор — арте¬ 
факт, позволяю¬ 
щий получить 
копию любого предмета. Не стоит 
тратить его по пустякам, он приго¬ 
дится на карте Волхв у Поречья. 

С другой стороны, изредка Дупли¬ 
каторы продаются и в обычных 
лавках, так что вам решать, когда 
его использовать. 

Волхв у Византийского 
лагеря 


Волхв у Нижнего лагеря 

Волхву смертельно надоели ги¬ 
гантские черви, которые постоянно 
кусают его за пятки. Если вы убье¬ 
те червяков, чье логово находится 
в нижнем правом углу карты, муд¬ 
рец продаст вам Великий Магнит, 
действие которого уже описано 
выше. 

Волхв у Лесного лагеря 

Вас ждет очень трудный квест, 
не требующий особой смекалки. 
Убейте все цветки, растущие в ок¬ 
руге (сделать это крайне нелегко 
ввиду их полного нежелания уми- 



На этой карте живут сразу два 
волхва, причем один из них без¬ 
домный: обитает прямо на болоте. 
«Бомж» попросит вас принести 
ему волшебный ларец, который 
охраняют аспиды, а взамен наве¬ 
шает на уши полную лапшу. 

Если вы взяли квест со скелета¬ 
ми в Лесном лагере, то второй 
волхв, живущий в избушке, рас¬ 
скажет про Медную Лампу. К со¬ 
жалению, у него ее нет, и он на¬ 
правит главного героя к Волхву 
у Лесовья. Волхв у Лесовья с радо¬ 
стью продаст вам лампу, ибо она 
не работает. Не огорчайтесь: здеш¬ 
ний волхв напишет на ней магиче¬ 
скую руну, после чего Лампа пре¬ 
вратится в грозное оружие, 
убивающее всех монстров на 

В нижнем левом углу карты 
стоит разведчик, посланный воево¬ 
дой Лесного лагеря. Если вы уже 
знаете о заговоре против визан¬ 
тийцев, поговорите с ним и следуй¬ 
те в секретное место, где и прячет¬ 
ся Михаил. Вас ждет еще один 
суровый бой и последний кусочек 
амулета. 


обойти — тоже. Придется согла¬ 
шаться на обмен: вход в город за 
кусочек Амулета. Если у вас есть 
Дупликатор, смело размножьте 
Амулет и отдайте копию кентавру. 

Заходите в пещеру — поздрав¬ 
ляю, до логова Дракона осталось 
всего ничего. Поговорите с болот¬ 
ником, охраняющим вход, и послу¬ 
шайте его грустную историю. Как 
ни крути, вас опять ждет смер¬ 
тельная дуэль. С другой стороны, 

богатырских доспехов, без труда 
одолеет болотника. Переступите 
через труп и входите в новую пе¬ 
щеру. Пройдите сквозь три разно¬ 
цветные двери (встаньте на специ¬ 
альный круг и кликните правой 
кнопкой мыши на подходящем 
ключе). За третьей дверью нахо¬ 
дится логово Дракона. Ни в коем 
случае не заговаривайте с ним, ес¬ 
ли у вас нет полного амулета: 
в бою его не одолеть. После разго¬ 
вора, когда Дракон исчезнет и ос¬ 
вободит проход, подберите Брас¬ 
лет «Владыко». Поздравляю, вы 
победили! [22 
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Санкт-Петербург, 2-ая Красноармейская, д.З 
телефоны: 31Б-Е528, 325-В2П2, 31Е-ЧВ57 

Время работы: 1В:ВВ до 2В:ВВ без обеда, 
Выходной - Воскресенье 
нттрУ/шшш.цшоса.ыет 


В НАЛОГА 

КОМПЬЮТЕРНЫЙ ДОМ 


Новое имя от мирового лидера в 
производстве мониторов компании 
5АМ51ІМ0, выделяющей на проведение 
научно-исследовательских работ свыше 
7 миллиардов долларов в год. 

Линия мониторов ЗАМТРОИ с 
размером экрана 14", 15”, 17” 
расчитанная на покупателя, не 
требующего всех сложных функций и 
возможностей настроек присущих 
высшим моделям мониторов, но 
требующих высокого качества и 
сервисной поддержки, а так же ценящего 
свое здоровье и удобство во время 
работы и отдыха. 

Гарантия на мониторы с диагональю 
14" - 2 года, 15" и 17" - 3 года, 
обеспечивается самой обширной сетью 
сервисных центров. Не смотря на 
кажущуюся простоту нельзя 
недооценивать его "простых" ноу-хау, 
например в мониторах 5АМТРЮМ 
используется технология ІшадеРоѵѵег, 
делающая изображение четким и 
высококонтрастным. Отобразите на его 
экране вашу работу и убедитесь, что наше 
краткое описание не смогло полностью 
представить все его превосходства. 


Предлагаем на Ваш выбор серии компьютеров: 

Серия Воіего - выбор профессионалов! 

Серия высокопроизводительных компьютеров для решения сложных задач: проектирования, дизайна и инженерных расчетов. 

Идеально подходит для обработки мощных потоков мультимедиа - игры, анимация и Іпіегпеі. 

Серия Маезіго - мечта ««геймера» 

Эти модели содержат в себе все новинки домашнего мультимедиа, а поддержка ЗИх позволит ощутить Вам все прелести современных игр 
и обучающих программ. Приобретение такого компьютера доставит радость всем членам Вашей семьи и вызовет зависть у Ваших соседей! 

Серия Зоіо - все для дома 

В сочетании с процессором Сеіегоп® корпорации Іпіеі®, графический адаптер на базе чипа ІпІеІ740™ обеспечивает непревзойденное 
качество отображения 3-х мерной графики, а также - полноэкранного видео. 

Серия чіаті - «антикризисный набор» 

Данные модели позволят Вам решать массу бытовых задач, бухгалтерия, обучающие программы и подобные. Идеальное сочетание цены и 
возможностей - это разумная экономия Ваших средств! 


Ші 
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НЕАТ5 


Некоторые люди считают, что игры делаются исключительно для того, 
чтобы их обманывать. Квесты проходитъ по солюшнам, в «Думе» 
постоянно пользоваться ідддд,, а в стратегиях и КРС подпатчиватъ 
сохраненные игры, чтобы было немерено денег, маны и всего остального. 
Мы не знаем, почему это происходит. Но, как подметил революционный 
классик, если звезды, зажигают, значит, это кому-нибудь нужно... 


НРБ 


Ьатепіаііоп 

Зшогсі 



Во время игры нажимайте ЕпЕег — 
появится место, куда можно что- 
нибудь ввести — набирайте код 
и нажимайте ЕпЕег еще раз. 


Примечание: все читы должны 
вводиться в точности, как они 
показаны. В противном случае они не 
будут работать. 

Неаѵу 
Оеаг 2 

Есть всего два 
кода, но для 
большинства 
читеров их будет достаточно. 

Вводятся они, как всегда, в консоли, 
которая вызывается тильдой (~). Вот 



ІсотрІеЕесІЕЬіздНозЕдате — вы 
переноситесь в ипгеаі ѵѵогісі; 
ІЕІѵѵапЕІдоЕіЕ 32 — получаете разные 
вещички. Номер на конце чита 
означает номер іЕет'а, который вам 
нужен; 

ЗееЕЬезіІѵегНпіпд — темнота 
исчезает; 

ЗЬоѵѵтеЕНеѵѵогІсІ — показываются 
позиции всех игроков. В том числе 
тех, которые исчезли в темноте (багк- 
пе$я); 

ТЬеЕіегсеипкпоѵѵпроѵѵег 99 — магия 
возрастает до уровня 99; 
ТНедгеаЕНеаІЕНроѵгег 99 — здоровье 
увеличивается до 99; 
ТЬеЬеаІЕНузрігіЕроѵѵег 99 — Вгаіп 
принимает значение 99; 
ТЬеогідіпаІсІехЕегіЕуроѵѵег 99 — 
ловкость (бехЕегіЕу) равна 99; 
ТЬегеаІтизсІероѵѵег 99 — сила 
вырастает до 99; 
ТНезоиІНипЕег'зЬоІуРоѵѵег 10 — 
энергия равна 99; 
ѴоисапзаутопеуізеѵегуЕЬіпд 
10000 — денежки; 
Ѵоидаіпазоперіеазе 30 — вы 
получаете разные виды оружия. 

Число на конце кода обозначает 
номер оружия, которое вы хотите 
получить. 


5еЕ сатіі — режим Бога; 

5еЕ ГПІ55ІОП — закончить текущую 
миссию и перейти к следующей. 

Сіапз 

Во время игры нажмите Е, чтобы 
открыть окошко чита. Туда введите 
следующие коды: 

/добшобе — режим Бога; 

/пехііеѵеі — перейти на следующий 
уровень; 

/гоот # — телепортация в комнату 

/зраѵѵп # — объект номер #; 
/тогедоіб —100 золота; 
/ЕіпутопзЕегз — крошечные 
монстры; 

/Еіпуріауегз — 

крошечные 
игроки; 
/іпзапіЕу — 
монстры 
атакуют друг 
друга; 

/гереаЕ— 
повторение последнего введенного 

/Ігід — эффект неизвестен, 
попробуйте сами. 



СТРАТЕГИИ 


Рогсе 21 

Агпагоп — убрать все деревья; 
АѵаЕаг — желтые ящики вокруг 
машинок и зданий; 

Бопбоп — безоблачная погода; 
НаззеПіоЕЕ — вы сразу же 
проиграете; 

Ізру — отмена тумана войны (Бод оЕ 
ѴѴаг); 

РоІуЕНеізт — все становятся 
невидимыми; 

Кіііепету — убить ві 
врагов; 

СНеззтаЕсН — 100% 
радар; 

Соттапбегз — 

отмена эффектов 
Сотшапбег5; 

5ЕгаЕрегзресЕіѵе — 

изменение вида; 

ЕІоѵісЕогу — отмена победного 
результата; 

НигЕ — повредить первое 
транспортное средство во взводе; 
СНШоиЕ — машинка блокируется на 




Огипіг 

Жмите Епіег, 
вводите один 
из нижеследую- 


МрЕгаіЕог — режим ТгаіЕог; 
МрЬаск2ИЕе — зомби. Просто зомби; 
Мртеертеер — выбранный СгипЕ 
становится быстрее; 
МроНтудобЕИеукШебкеппу — 
выбранный Сгипі тут же 
погибает; 

Мрсіоакіпдбеѵісе — 

помеченный СгипЕ становится 
невидимым; 

МрІешопЬиЕЕегсгетеі — 
секретный уровень НідИ оп БѵѵееЕз; 
Мруоигезотопеу — секретный 
уровень НідИ Коііегг; 
Мртакетезотеріе — секретный 
уровень Нопеу I ЗИгипк ЕИе Кібі; 
Мргіогіо — секретный уровень 
ТгоиЫе іп ЕИе Тгорісз. 


БеаЕЕІе — убрать горизонт; 
Сашеоѵегтап — мгновенная победа. 

Каіігоай Тусооп 2: 
6оШ ЕйШоп 



Нажмите [ТаЬ] и вводите следующие 
коды: 

ВідЕооЕСоІб — вы побеждаете 
и одерживаете «золотую победу»; 
ВідЕооЕБіІѵег — «серебряная 
победа»; 

ВідЕооЕВгопіе — «бронзовая 
победа»; 

ВідЕооЕ — «золотая победа»; 

ВоВо — поражение; 

Кіпд оЕ ЕИе ННІ — получаете 

$ 100 , 000 ; 

РоѵѵегЬаІІ — компания + гпШ за $100; 
ЗІизИ Еипб — компания + ттіі за $1; 
5рееб Касег — скорость поездов 
возрастает вдвое; 

Сазеу Лопез — все поезда ваших 
конкурентов разбиваются; 

5Иоѵ» те ЕИе Егаіпз — все двигатели. 


Зіаг Тгек: 

ЗІагДееІ Сотшапй 

Вся 

конфигурация 
космических 
кораблей 
(оружие, броня, 
двигатели) 
находится в текстовом файле, 
который может быть открыт Ехсеі'ем. 
Файл называется зЕЬзрсІЗ.ЕхЕ 
и находится в директории 
аззеЕ5\5ресз. Изменяя парамерты 
файла, можно воздействовать на 
характеристики персонажей. 
Поэкспериментируйте сами, только 
сначала не забудьте сохранить куда- 
нибудь оригинальный файл зЕЬ¬ 
зрсІЗ.ЕхЕ. 

Ьогйз оі Мадіс: 
Зресіаі ЕсІШоп 

Во время вашего хода, нажмите 
[СЕгІ]+[С], всплывет окошко для 
ввода читов. Там и набирайте один из 
двух кодов: 

Віпдо — получаете 200 
дополнительных единиц ресурсов 
(золото, эль и кристаллы); 

2Ша — к вам присоединяется 
дракон. 
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СИМУЛЯТОРЫ 




Маббеп НИ. 2000 

ГГЗШНЕСАМЕ — стадион ЕА ЗрогЬ; 
ѴѴІЮѴѴЕ5Т — стадион йосіде Сііу; 
С0ѴѴВ0Ѵ5 — команда МагзМІз ТапСа- 
5у; 

МОЛ) — сборная 
команда 60-х 

5ЮЕВІІК№ — 

сборная команда 
70-х годов; 

РАШРШ. — 
больше травм; 

ОВШТНЕСШВ — идеальные пасы; 
ОІІАККАИОБТАК — режим «Давид 
против Голиафа»; 

ТЕАММАООЕЫ — сборная команда 
Маббеп. 


Ке-Ѵоіі 

После инстал¬ 
ляции игры 
найдите папку 


которой вы впоследствии будете иг¬ 
рать. У каждой машины есть файл 
рагатеіегз.М, который можно 
редактировать. Поменяйте, например, 
значение ТорБрееб на все что 
угодно — и ваша машинка будет 
ездить значительно быстрее (или 
медленнее), чем остальные. Любые 
другие параметры также могут быть 
изменены, так что 
экспериментируйте. 

Еще можно попробовать управлять 
НЛО. Для этого вместо своего имени 
наберите ІІКСО, после чего выберите 
НЛО (ІІРО) и покатайтесь на ней. 

Вгіѵег (Вето) 

Зайдите в директорию зсгіріз/тіз- 
зіопз/, которая находится там, куда 
вы установили демку Ргіѵег, 
и найдите файл [МіззіопббІ.бгпБ]. 
Его и будем редактировать(не 
забудьте создать резервную копию). 

Чтобы иметь возможность получать 
неограниченные повреждения по 
ходу гонки, уберите строки: 

ЕпаЫеРІауегОашаде 
МахРІауегОатаде 24576 Ше://( 0 - 
>4096*6 із гапде) 

Для неограниченного времени 
уберите эти строки: 

РеЬидІпРо 1 
Ше://ТішеРІауег 

Соипібоѵѵп 70 Ше://1Ж 60 5есоп(І5 


II5А 70 зесопсіз 

Чтобы изменить погодные условия, 
добавьте любую комбинацию из 

№дН1 

Каіпіпд 

ІЛдЫпіпд 

сразу после строки РеІопуВагІб 

195. 

Вместо РНдНІ можете поставить 
Оизк и посмотрите на 
симпатичный закат, причем 
машинки меняют свой цвет по 
мере того, как становится темнее. 

Чтобы поездить на разных машинах, 
замените 0 (ноль) в строке 

РІауегСагТуре 0 на один из 
нижеследующих номеров: 

О — Машина по умолчанию; 

1 — Сгет СаЬ Ріскир; 

2 — «І.ихигу»/Рітр Соире; 

3 — 5рогіз Соире; 

4 — Сатаго (быстрая машинка); 

5 — Тогопабо; 

6 — ГІоѵа; 

7 — СабШас 5ебап; 

8 — Воппеѵіііе; 

9 — СИеѵеІІе; 

10 — І..А.Р.0. Саргісе СгиІ5ег 
(клаксон включает сирену 

и мигалку); 

11 — СасІіЦас Соире; 

12 — РігеЬігсІ/Сашаго 228; 

13 — Тахі; 

14 — СасШІас Зебап; 

15 — Ошибка. Ни в коем случае не 
используйте; 

16 — Задиаг (очень быстрая 
машинка); 

17 — '55 ТНипбегЬігб (безумно 
быстрая машинка). 

Как достичь скорости 204 мили в час. 
Сначала выберите машину Задиаг 
(тип 16, смотри выше). 

Начните обычную игру (погтаі) на 
какой-нибудь скоростной трассе, 
развейте скорость 100-110 миль 

Отпустите педаль (или кнопку) газа. 
Нажмите кнопку стиізе сопігоі (по 
умолчанию, по-моему, «С»). 

Вместо замедления скорости до 
30-40 миль в час, машина резко 
ускорится и наберет скорость 204 
мили в час, правда у меня после 
проделанных 



ЙСТІОЛ 


Вгакап: 

Огйег о* Іке Нате 




Нажмите 
«\», чтобы 

кой-нибуть 


Іатдоб — режим бога; 

Запсіиагу — то же самое; 

ЗтедНеаб — полное восстановление 
здоровья. 

Не много, зато полезно. Особенно для 
профессиональных читеров. 

Ыосіигпе (Бегло) 



наносятся повреждения; 

Оопе — пропустить уровень; 
Соосікеуз — меняются установки 
Кеутар 1 и 2; 

Ниб — я не понял, что происходит, 
попробуйте сами. 

Оиісазі: 

Загрузите Ыоіераб и редактируйте 
там файл оиісазіЛпі из директории 
\ос. На всякий случай перед 
исправлениями запишите куда-нибудь 
оригинальный оиІсаз1.іпі. 

Для получения денег и здоровья 
исправьте следующие строки: 

[Вопизез] 

МопеуСИезІ=5.0000000 -> 
Мопеу0іез1=5000000.0 
Мопеу=1.0000000 -> 
Мопеу=1000000.0 
ИГе=5.0000000 -= 
иге=5оооооо.( 


Оіѵеаііашшо — сто патронов 
к выбранному оружию; 

СаІНегіпд — режим Бога; 

Ріатеіір — горящие стрелы для лука; 
Ргееіе — заморозка врагов. 

Для разморозки введите еще раз; 
Вайегу — перезарядка фонарика. 

Далее идут коды, при наборе которых 
вы получаете Какое-нибудь оружие: 

СгоззЬоѵѵ — лук; 

Тошшудип — Тошшудип; 

Веаѵіз — огнемет; 

ЗНоІдип — догадайтесь сами. 


БиКѴѴаг: 

Орегаііоп 

Везегі 

Наттег 

Во время игры 
жмите [Епіег] 
и вводите коды: 


режим Бога — все 
здоровье, оружие 
и боеприпасы; 

Кедеп те — режим Бога, вс 
здоровье; 

Саіі зігіке — вашим врагам 


■.116=3.001100110 -> _ 

ире=5оооооо.о 

Также можете . -циВНй 

попробовать .-іХѵЯВ 

изменять ДИИЬ<Ш' 

следующие 
строки: 



[5ішрІеСип] — оружие, с которым вы 
начинаете игру. 

ѴѴеідН1_оТ_ЬиЦе4=0.010000; 

5рееб_оР_ЬиІІе4_тіп=90.000000; 

5рееб_оР_Ьи11е4_тах=110.000000; 

Ке1оабНте_оР_Ьи11е4=20000; 

КесоіІЕІаз«сПу=4.000000; 

КесоіІ=15.000000; 

МахітитКесоіІ=15.000000; 

1.оаб_сгі1:ісаІ_ІеѵеІ=3; 

иТеІітеоІЬиЦе4=20000; 

Ргісйоп_оТ_ЬиІІе4=0.000000; 

0атаде=310.000000; 

В и г$4_5іге_І.еѵеІ__3=24; 
Вигз4_5І2е_І.еѵеІ_2=22; 
Виг$4_5І2еЛеѵеІ_1=20; 
ВиЦеІКабіи$=10.000000; 
АттоВох=30.000000. 

Еще есть способ проходить сквозь 
двери, не имея ключа: 

Подойдите к двери так близко, как 
только сможете. 

Бросьте девайс Р-ШК (это что-то 
вроде телепортера). 
Телепортируйтесь. 

Благодаря ошибке в исходном коде 
игры, вы окажетесь на другой 
стороне. 
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СТРАТЕГИИ 


НРБ 



Бипдеоп Кеерег 2 

Во время игры 
нажмите 
СТКІ.+АІ.Т+С для 
активизации 
режима введения 
кодов. Вы не 
увидите никакого 
курсора, просто 
услышите звук. 

Читы должны набираться точно так, 
как они представлены (включая 
пробелы, где они есть). И даже если 
вам кажется, что код не сработал (то 
есть сразу не видно эффекта), 
на самом деле это не так. Некоторые 
коды, возможно, не будут работать во 
всех версиях игры. А вот и сами читы: 

5Нож те ІНе топеу — получаете 
немного денег; 

Иоѵѵ іНе гаіп На; доле — 

показывается вся карта; 

Рееі ІНе роѵѵег — уровень всех 
монстров возрастает до 10; 

ТНіз І5 ту сНигсН — получаете 
доступ ко всем комнатам; 

РЙ іИе Ьез* — доступны все комнаты 
и ловушки; 

I Ьеііеѵе Нз тадіс — доступна вся 

Ро поі Реаг ІНе геарег — следующий 
уровень. 

Игру также можно начать с любого 
уровня. Для этого запускайте ее со 
следующими параметрами командной 

бк2.ехе -Іеѵеі (имя уровня). 

Все уровни лежат в следующей 
директории; 

ОК2МК/ОАТА/ЕОІТОК/МАР5/. 

Уровни кампании называются 
Іеѵе11-1еѵе120, однако есть 
исключения. 

Шестой уровень называется Іеѵеіба 
или ІеѵеІбЬ, одиннадцатый — 
ІеѵеІНа, ІеѵеШЬ или Іеѵеіііс 
и пятнадцатый — ІеѵеІІБа или 
ІеѵеІІБЬ. Секретных уровней всего 
пять и они имеют названия 
$есгеі1-$есгеР5. 

Тоѣаі АппіМІаІіоп: 
Кіпдсіотз 

В режимах БкігтізН или Мийіріауег 
нажимайте [ЕпРег] — всплывет 


небольшое окошко, жмите «+», 
вводите один из нижеследующих 
кодов и нажимайте 
[Еійег] снова. 

Для отмены чита введите 
его еще раз. 

Аіт — восполняются 
запасы Маны; 

Сбзіай — 

запустить/остановить 

музыку; 

СотЬизйоп — смерть всем врагам; 
РоиЫезНоІ — все виды оружия 
наносят двойное повреждение; 
Родсоіог 1-256 — изменение цвета 

НаІРзНоІ — повреждения, наносимые 
всеми видами оружия, уменьшаются 
в 2 раза; 

Позе — мгновенное поражение; 
Іпйагеб — включить/выключить 
туман (Род оР ѴѴаг); 

Іѵѵіп — Победа!! 

КШ 0-4 — смерть игроку под 
номером 0-4; 

ШзаЫооб — игра становится более 
кровавой; 

І-изІіее — ограничение роста 
ресурсов; 

Меіеог — в случайном месте 
начинается массовое падение 
метеоритов; 

Мапоіаііііпд—ЫапоІаіИіпд и Меіаі 
Цзіпд удваиваются; 

ІЧоепегду — код забирает всю вашу 
энергию (Епегду); 





НІотеРаІ — у вас нет мета 

(МеРаІ); 

НІом'зее — открывается е 
Рабат — радар видит все; 
ЗНагегабаг — информация с вашего 
радара доступна всем; 

ЗНооРай — юниты нацеливаются на 
врагов; 

5іпд — когда вы отдаете юнитам 
приказы, они поют песенки; 

ТіЙ — максимальное количество 
людей и ресурсов; 

Ѵіеѵк 0-4 — посмотреть Меіаі 
и Епегду игрока под номером 0-4; 
2іррег — ускоряется строительство 
зданий. 


Зузіет ЗЬоск 2 

Во время игры нажмите 
одновременно [5Ній]+[;], после ч( 
набирайте: 


5иттоп_оЬ] [вещица, которую вы 
хотите получить]. Объекты могут быть 
следующие: 

Мебісаі кіі; Р$і атр;ѴѴгепсН; Різіоі; 
ЗНоІдип; АззаиН гШе; І_азег різіоі; 
Ар сіір; Не сіір; Зіапбагб 
сіір; Реііеі зНоІ Ьох; 

КИІеб зіид Ьох; Ьагде 
ѵѵогт Ьеакег; Оеіох 
раІсН; Рзі Ьоозіег; 

КеИес агтог; РгепсЬ- 
ерзіеіп беѵісе; 

РоНаЫе ЬаПегу; 

Маіпіепапсе Юоі; Наск 
зоЙ ѵЗ; Кераіг зоЙ ѵЗ; 

КезеагсН зоЙ ѵЗ; МобіЕу зоЙ ѵЗ; 

ЕМР Кійе; Еіесіго ЗЬоск; Сгеп 
ЬаипсЬег; Зіазіз Ріеіб Сепегаіог; 
Ри5Іоп Саппоп; Сгузіаі ЗЬагб; Ѵігаі 
РгоІИ; ѴѴогт ЬаипсЬег. 


Аііепз ѵз. Ргейаіог 

На диске имеется патч, дающий воз¬ 
можность записываться посреди мис¬ 
сии, а в разделе читов мы приведем 
инструкцию по его использованию. 

Во первых установите патч. 

Запустите игру со следующими пара¬ 
метрами командной линии: 

-Іатрсхй -беЬид. 

Во время игры вызовите консоль 
(тильда (~), как обычно) и введите 
следующее: 

5АѴЕ # — ваше текущее положение 
записывается в слот # (# — это ка¬ 
кая-нибудь цифра от 1 до 8. У вас 
всего восемь слотов); 

ЮАО # — то же, что и 5АѴЕ #, с тем 
лишь исключением, что игра не запи¬ 
сывается, а загружается; 

0ШСК5АѴЕ — игра быстро записыва- 
, ется и всегда 
в самый первый 

ОШСКЮАО - 

игра загружает- 



набрать следующие 


Рзі_МІ — восстановление рзі-очков; 
ЦЬегтепзсЬ — ваш персонаж 
становится супер-человеком; 
Абб_рооІ — дополнительные Ьиііб- 
рооі-очки; 

ЗЬо№_ѵег5Іоп — отображение версии 
игры; 

ТоддІе_іпѵ — панель іпѵ; 
5Иоск]итр_р1ауег — прыжок; 
Ьоок.сигзог — курсор 
в режиме Іоок; 
к Ке1оаб_дип — 

перезарядка оружия; 

| ѴѴрп_зеПіпд_1оддІе — 
:на установок 
г оружия; 

^ ' 51ор_етаіІ — остановка 
текущего етаіі-лога; 
С1еаг_1е1ерой — очистка 
телепортера; 

изе_оЬ] — использование объекта; 
ТоддІе_тоизе — переключение 
между тоизеіоок и клавишами 
управления курсором. 


Есть еще несколько консольных ко¬ 
манд, которые разработчики исполь¬ 
зовали для отладки игры. Чтобы по¬ 
лучить возможность их использовать, 
запустите игру с параметром команд¬ 
ной строки-беЬид. В данном режиме 
можно многое попробовать (напри¬ 
мер, режим Бога), но, к сожалению, 
нельзя перейти на следующую карту, 
так что у вас не получится использо¬ 
вать его для прохождения игры. Вот 

СОЭ — режим Бога. Ваше здоровье 
будет уменьшаться, но вы не умрете, 
когда оно достигнет нулевой отметки; 
СІѴЕАЫ.ѴѴЕАРОМЗ — вы получаете 
все оружие; 

5НОѴѴРР5 — отображает показатель 
(кажется, кадры в секунду) скорости 
вашего компьютера; 
5Н0ѴѴР01.ѴС01Ш — показывает чис¬ 
ло полигонов в кадре; 

И6НТ — рядом с вами таинственным 
образом появляется источник света. 
Наберите еще раз и он будет светить 
ярче; 

ЕІММЕ_СНАК6Е — восстановление 
энергии у Хищника. 
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СИМУЛЯТОРЫ 


ТАКТИЧЕСКИЙ СИМУЛЯТОР 


Кесоіі 

Во время игры 

нажимайте Г •>'>&* 

[СІгІ] + [Х]. 

включить режим 

введения читов. А вот и сами читы: 

Саѵаігу — режим Бога; 

Нетшіі — доступны все виды 
оружия; 

Мебіс — восстановление полной 
мощности защиты; 

КНЦоу — технология Ноѵег 
становится бесплатной. 


Безсепі: 3 



ІѵеСоШ — доступны все виды 
оружия, полная энергия и броня; 
ВигдегСоб — режим Бога; 

ТгееБдиісі — открывается вся карта; 
МогеСІапд — переход на следующий 
уровень; 

ОеабОШідМ — уничтожение всех 

РгашеЬепдИт — отображение РР5; 
ВуеВуеМопкеу — вид СНазе; 
БНапапідапз — странные текстуры; 
ТиЬеКасег — повреждения 
равняются 210; 

ТеІеІиЬЬіез — изменяется солнце. 


РКЕЕѴѴАѴ — получаете доступ ко вс 
трассам; 

ШТТОѴШ — доступ к некоторым 
дополнительным машинкам; 
5РЕСІАІ.Е0 — включается режим 
Сизіош Керіау; 

ВІССІІЫ5 - 

удвоение 
энергии; 

НІРРО — вы 

поедете на 



раскрашенной 
в стиле Сопсері Агі; ' 

ѴѴНІТЕОІЛ — уровень 
видимости значительно уменьшится. 
Для открытия одной из четырех 
скрытых трасс введите следующие 


№ 1: ШТНЕСЮ1Ш5; 
№ 2: (НМККѴѴШ.Е; 
№ 3: ТКОНЕѴРАКК; 
№ 4: МЮАѴѴѴОКІ.В. 


АИЕМСОО — режим йеИу; 
В0КК0ѴѴЕК5 — маленькие машинки. 
Попробуйте — это смешно; 

0АКК5ЮЕ — зеркальное 
отображение трассы; 

РА55ЕООІІТ — не знаю, что это такое, 
попробуйте сами; 

ВЕЕРСАКЕ — машина Тоуоіа Сеііса 
СТ4; 

ПЛ^ВАСК — изменение управления 
машинкой; 

ВАСКАСАМ — изменение 
направления движения; 

РОСКЕТМАИ — скорости значительно 
возрастут. 


Моіо Касег 2 

Набирайте коды на 
клавиатуре прямо 
во время игры. 

С0МАІ.ЗІ — вы 

получаете доступ 
ко всем игровым 
трассам; 

СЕ5КЕѴЕР — в главном меню 
становятся доступными несколько 
дополнительных трасс; 

СТЕКСОР — на ваш мотоцикл 
устанавливается ракетный двигатель. 

Соііп МсКае Каііу 

Чтобы получить доступ к различным 
скрытым функциям игрушки, 
необходимо ввести какое-нибудь 
ключевое слово вместо вашего 
имени. А вот и сами ключевые слова: 


Зреей Визіегз 

Наберите следующие коды в самом 
начале гонки: 

РиІоРК — неограниченный запас 
топлива; 

СНорегѵіеѵѵ — вид с вертолета; 
ЛойтеИт — в аркадном режиме 
трасса не делится на участки; 
ТадкШег — поврежденные машины 
отправляются снова на старт гонки; 
Віаскісе — машины плохо поддаются 
управлению; 

Сгагуесііе — гонка без тормозов. 




КаіЪоѵѵ Зіх: Кодие 
Зреаг (Бешо) 

Нажмите [;], 
после чего 
введите: 

Театдоб — 

режим Бога для 
всех членов 
вашей команды; 

Ріауегдоб — режим Бога для одного 
выбранного персонажа; 
Ббіпдегбізсоипі — восстановление 
всех патронов и ііеш'ов; 

Ехріоге — режим Ехріоге. 

Ніййеп & 
Бапдегоиз 


Орепаіібоог — открываются все 
двери; 

Аііііешз — все ПеітГы становятся 
доступны; 

КіИІИетаИ — чит убивает всех 
врагов; 

БНоѵѵІИеепб — наберите этот код, 
если хотите посмотреть финальный 
ролик; 

Сашебопе — окончание текущей 

СашеЕаіІ-Раи Сиггепі Міззіоп; 
Кезиггесі — все члены вашей 
команды неожиданно воскресают; 
РиппуНеаб — режим Від Неаб; 
ЕпешуР — увидите вашего врага; 
РеЬидбгаѵѵѵѵіге — режим ѴѴіге; 
Ріауегсоогбз — отображение вашего 
текущего местоположения; 

І.агасгоРі — альтернативная 
униформа. 



Наберите слово іатсЬеаіег 
в меню или стартовом экране. 

А следующие коды вы сможете 
набирать уже во время игры. 

Если чит сработал — услышите 
короткий звуковой сигнал. 

Оиіскіоаб — загрузка последней 
сохраненной игры; 

МоНііз — режим Бога; 
СообНеаШі — восстановление 
здоровья; 


Примечание: 
приведенные 
коды не будут 
работать, 

установлен 
патч версии 
1.1. Однако 
некоторые из них все же можно 
использовать, если в начале вместо 
іатсИеаІег набрать ІѵкШсНеаІ. 



СТРАТЕГИИ 


С&С: ТіЬегіап 8ип 



Бесконечная огненная стена 
(Рігезіогш ѴѴаІІ). 

Если у вас есть полностью 
заряженная Рігезіогш ѴѴаІІ, можно 
сделать так, что она будет работать 
вечно без необходимости выключать 
ее для подзарядки. Для этого 
сначала полностью зарядите ее 
и включите. Перед тем, как она 
выключится или у нее кончится 
зарядка, продайте все 
электростанции или просто 
приостановите их работу. На иконке 
Рігезіогт ѴѴаІІ появятся слова Оп 
Ноіб, а ваша стена будет работать до 


тех пор, пока вы снова не построите 
или не включите электростанции. 

ВгаѵеЬеагІ 

В режиме 30 нажмите клавишу [Реі] 
и появится окошко для отсылки АІ- 
сообщений, куда и вводите 
следующие коды: 

ЗезцшрпбШап — разрешено 
введение кодов АІ; 

ВаппоскЬигп — убить всех врагов; 
ТИе Яѵе Ішпбгеб — закончить 
миссию самоубийством; 

Огезбеп — поджечь все здания; 
Біеѵе гееѵез — повышается 
боеспособность ваших войск; 

Вискз РІ22 — попробуйте сами, очень 
полезный чит; 

ВазШе бау — разрушаются стены; 
НаегпоггИаде — отключение 
кровавого режима; 

КШсат — убийство оператора 
с камерой. 
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кресел на колесиках, ѵ 
з отчаянных попытках 


неизменны 


іерез годик.. 


Л юди (то бишь вы, дорогие читатели) часто 
интересуются, по каким критериям мы 
отбираем попадающие в этот раздел игры. 
Старых игрушек пруд пруди, а народ у нас 
любвеобилен, как мартовские коты и попсо¬ 
вые певички... Хотите честно? От балды! Наш 
выбор абсолютно, бескомпромиссно, стопро¬ 
центно субъективен и именно поэтому честен. 
ЛЮБИМ, и все! Знали бы вы, как долго я про¬ 
сил (И прошу! И буду просить!) поставить 
в любоигры Оиаке 2. Впору «мои виртуаль¬ 
ные похождения» писать, вот только вирту¬ 
ального в них было мало. Какая там Лариса 
Ивановна? Кваку, кваку хачу! Я бил кулака¬ 
ми и, изредка, головой о разнообразнейшие 
редакторские столы и мониторы (парадокс, 
но 21 ” переносится легче 15”), — 

грыз одинокие ножки вертля- | 


брить Краеведов бегал за пивом 
в 5 часов утра, хотя они и станут 
все отрицать (В 5 утра? За пи¬ 
вом?! Чушь собачья! От силы 
в 3! — По просьбе трех Краеве¬ 
дов прим. отв. ред.). Но все бе¬ 
зуспешно. Диаке 2, безусловно, 
любим, но слишком молод, что¬ 
бы тихо умирать в рубрике Не¬ 
заслуженно Забытых. Перебо¬ 
ров гордость и зазнайство, я 
в 2 раза снизил ставки и начал 
просить Оиаке. Просто Оиаке. 
Может, слышали?.. Рекомендации с 


когда сегодняшние клиенты детских садов 
и приравненных к ним заведений поседеют 
и начнут шамкать последними зубами... Вот 
тут-то мы для приведения их в боеготовності 
перед войной с пингвинами-мутантами 
(см. ГЭГ) или просто мутантами (см. все ос¬ 
тальное) и затянем тоскливую песенку про 
эпоху великого дэфматчевого О... 


может, на пару веков позже, 
по редким еще мониторам 
победоносно шагали текстовые 
квесты, Кіп§’з ВоиШу, 
БеаШТгаск и целый сонм 
вымерших ныне платформенных 
аркад. Если честно, подробности 
вспоминаются с трудом, потому 
что 386-й процессор был ну очень 
диким зверем, редко 
забредающим на родные 
просторы, и рассматривать даже 
не игры, а сам компьютер, 
диковинные окошки Иогіоп 
Соттапйег’а и прочие 
экзотические плоды НТР я ездил 
к другу через пол-Москвы. Было 
время, короче. Ни у кого ничего 
не было. Но, главное, не было 
ЗБ-шутеров. Стратегии — уже, 
в вот ЗВ-асІіоп, обогнавший ныне 
по популярности все, что только 
можно обогнать (Міпезѵѵеерег не 
в счет), тогда находился 
в форменном загоне. 

Наверное, мир бы до сих пор 
страдал от своей 


Т рудно поверить, но когда- 
то ЗВ-шутеров не суще¬ 
ствовало вовсе. Не делайте 
большие глаза, когда-то 
даже электричества не существо¬ 
вало и люди ползали по Іпіегпеі 
при дрожащем свете свечи. 
Примерно синхронно с пиком 
потребления воска на 
экраноосветительные цели, 


1/4 <Э2 не пошла. И 1/8 — старый добрый 
Эоот! — тоже был отложен до лучших вре¬ 
мен. Закончилось все тем, что я в сердцах 
плюнул в коробку для ругательных писем 
и недоброкачественных рукописей, скорчил 
соответствующее обстановке выражение 
морды, возмущенно заорал: «Ну не про 
ІѴоИепзІеіп же писать?!» Хех. Вот не зря де¬ 
тишки первым делом учатся ОРАТЬ. «О! — 
мгновенно оживился Юрка (Ну Юрка так 
Юрка, пусть хоть гвоздем назовет, лишь бы 
не плакал. — Прим, сами знаете кого ) и, 
спихнув небрежным движением свежеприс- 
ланное эссе «Ргіпсе оі Регніа вери кул олд 
гейм рулез форева» во всю ту же коробку, 
шлепнул ногой по клавиатуре. —Хорошая 
идея. Работай!» Я отошел на 10 шагов (как раз 
до соседней клавиатуры), бухнулся на погры¬ 
зенное кресло и начал... вспоминать. 


«МЕ [ШЙГГ, 

О 2 і 
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НАЦИЗМ 


Мага, 
тага@датесепіег.ги 
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неполноценности, но ему, 
миру, шибко повезло: 
на Далеком и Диком, 

такое же, как 
и в нормальных местах, 
разве что кефир для 
контраста заменен на 
йогурт, милиция на 
рейнджеров, а на 
коробочках 
с курительными 
палочками печатают не 
карту Беломорканала, 
а удивленных верблюдов, 


предпочитаем (официальная 
версия, все права защищены) 
просто озарение. Свыше. Как 
бы там ни было, 05.05.92 
(запишите: прекрасный повод 
попраздновать) на свет 
появился неожиданный, но ѵегу 
своевременный Игрушк, 
который все ныне знают 
исключительно как піопзіег-Ьіі, 
«самую революционную игру 
всех времен и народов», батьку 
Боот’а, дедушку <2иаке 
и крестного фафаню всего, 
во что вы играли на прошлой 
неделе. Если не вдаваться 
в детали, это была та же 
платформенная аркада, пару 
раз повернутая на 90", 
но субъективно — настоящий 
исторический боевик, 
рожденный в эпоху кособоких 
мультяшных игрулек. 

Не вполне ясно выражаюсь? 


□ни сражались за родину 


ѴѴоІГЗО исторически достоверен и ни в каких привитых в школе заблуждени¬ 
ях нас разубеждать не стал: к победе над немецко-фашистской Германией 
Советский Союз имел самое косвенное отношение. Или вас в школе друго¬ 
му учили? Не суть. Здоровенный парень с пистолем (на заставке) 
ный американский шпиен В.Х Віаткои/ісг, добывший ценные сведения для 
бандформирований союзников, один из тех, кто, собственно, и победил. 
Другое дело, что со всей жутко важной информацией он находится не 
в Генштабе, и даже не в объятиях восхищенных (неужели форма действи¬ 
тельно так красит мужчину?!) красоток, а в Ну Очень Страшном Месте — за¬ 
стенках фашисткой цитадели ѴѴоІГепзіеіп («Волчий Камень» (нем). — Прим, 
переводчика). Гестапо... Пытки... Сырые подвалы и запутанные коридо¬ 
ры... Имхо, мелочи для нормального шпиена, наш Штирлиц в такие курорты 
отдыхать ездил, но Блазковицу, то ли из-за прогрессирующей клаустрофо¬ 
бии, то ли из-за плохого питания, просто позарез НАДО наружу. Приходится 
тюкнуть по затылку охранника, конфисковать режик и пистолет и отпра¬ 
виться в долгое странствие по коридорам, туго набитым фашистскими за¬ 
хватчиками. Чтобы спастись. Чтобы разрушить секретные планы Гитлера. 

И чтобы убить его самого... 

ганой кормежки! 


суперменчиком, если бы ісі 
Зойтѵаге (а это уже были о: 
родимые!) не потянуло на 
извращения. Извратились. 


Кто-то сваливает все на гений 
г-на Ромеро, но мы в МецаС-ате 
в качестве побудительного 
мотива создания Игры 
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скучковались несколько хороших 
парней. Молодые по определению 
все хорошие, но эти — боЬп 
и Абгіап Сагтаск’и, боЬп Котего 
и Тот Наіі — были по- 
особенному хороши, потому как 
занятие себе выбрали очень 
нашим журналом ценимое: 
делать игры. Качественные игры. 

Проба пера (вернее, 
клавиатуры) оказалась вполне 
удачной. Вышедшие в сентябре 
90-го приключения Соттапбег 


Кееп’а (Мы играли, 
играли! — Счастлив. 

и раньше) быстро 
нашли своего игрока 
и потому в течение 
пары лет активно 
доделывались 
и продолжались. Они 
бы до сих пор делали 
аркадки с плоскими 
левелами и 
несуразным 
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Блин! Это же было просто 
круто! Ведь это был ЗѴоІГепвІеіп 
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вилось в пример, потому что трупы 
ногами вперед лежали еще лет 5... 
Справедливости ради стоит заме¬ 
тить, что вертелись не только све¬ 
жезабитые тушки бедолаг-охран- 
ников, но и миски с копчеными ку¬ 
риными лапками, и зарэзанные на¬ 
шими недрогнувшими руками сто¬ 
рожевые собачки, и даже скелетики 
на полу! Мистика. Зато какие теп¬ 
лые воспоминания... 

Весь комплекс заключения был 
методично поделен на уровни, сое¬ 
диненные между собой (попарно) 


подумали, — к боссу! 

Да, боссы. 6 штук. 

По количеству эпизодов 


боссов и: 
повывели, ні 

ходячего 
бронированного 
аркадного 
анахронизма — 
никуда. 

Отсутствие 
тоизеіоок’а, 
стрейфов 
и приседаний 

воспринимается 

болезненно. 


Особые приметы 

Процесс самоспасательства вспо¬ 
минается с трудом, потому что от 
современных экшнов практически 
неотличим. Вот он я, крутой, 
с пушкой... Из-за угла... Ба-бах! 
Экшн. И все равно ни с кем другим 
Вольфа не спутаешь. 

Трупы всегда лежат ногами впе¬ 
ред. Заходишь слева — подошвы. 
Заходишь справа — опять подо- 


лифтами. С лифта уровень 
начинался и лифтом 
заканчивался. Фрицы, 
ключи и бронированные 
хитрозамочные двери — 
мишура да блестки, 
главное — лифт. Лифтов, 
правда, бывало несколько, 
так что иллюзия 
нелинейности прохождения 
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Причем если первое и второе 
еще куда ни шло, — согласитесь, 
ни один вояка с такой скоростью 
и дерганностью вертеть головой 
не стал бы ни за что, а уж бегать 
боком и подавно, — то присе¬ 
дания — это... Это... Эх, как же 

избаловали! 


Полное 2С)і 


Самой большой фишкой ѴѴоІГа является полное отсутствие ЗЛ. Судите сами: прыгнуть можно? А присесть? Вот ведь М'шники: 
назвали и даже не покраснели! Но это мы сейчас такие умные и избалованные, а тогда все смотрелось настолько революци¬ 
онно и красиво, что претензий не поступало. Да чего уж там: прошло чертизнаетскольколет, а все равно смотрится приятно! 
320x200. Ну и?.. А ведь еще и звучало (ПиСи-спикер не в счет), и тормозило не особо... По крайней мере на 333-м Селероне 
точно не тормозит. Но — 20. Максимум — 2,5... Ну 2,99... Но никак не 3. В противном случае придется сравнивать ее со 
свежесклепанными, яркими и блестящими хитами, и не факт, что сравнение будет в их пользу. 



когда в лапах пистолет. 
Стреляет он медленно, 
а неприятелей так... 

Да, и самое главное, чего не 
было больше нигде и никогда. 
Секреты. Можете себе предста- 


стены в поисках прохода. Маньяк. 
Зато меня всегда заводил подход 

на видном месте валялось штук 
эдак 5 шариков с запасной жизнью, 
взять которые было... низя. Тут уж 
поневоле пойдешь по 
стеночке, обшаривая 
портьеры с Гитлером 
в поисках заветного 
прохода... А ведь какой 
очевидный подход — 
сыграть на жадности... 

'II Ье Ьаск! 

Так уж получилось, что 
понятие «вольфенштей- 
нер», или «вольфер», не 
просто не прижилось, 
но и в принципе не было 
нужно. Во что же еще иг¬ 
рать, как не в \Ѵо1{ ЗБ? 
Пройти «Дюну», ТУоІГа 
и ЕІІІе — долг чести каж¬ 
дого джигита, так что тог¬ 
да этой участи не избежал 
никто. 

Сейчас голодный 
период прошел и квакеры, 
ультимовцы и прочие нац¬ 
меньшинства ходят 
косяками. Так что пора 
вводить «вольферов». Я — 
вольфер. А вы? 

И вдогонку. На диске 
ІУоПепзІеіп’а нет и не 
будет, потому что «ІЫз §ате із поі 
зЪагеѵгаге. Ріеазе гіо поі; ДізІгіЬиІе 
іі. ТЬапкз». Это просили сами 
М’шники. А мы их уважаем. Их 
нельзя не уважать... [53 


А пушки? Вы 
помните пушки? 

Всем пушкам 
пушки! Всего 4 вида, 
три — одного 
калибра(одни и те 

а четвертая — тот 
самый спионеренный 
у первого охранника 
режик. Зато все 
просто и никаких 
дерганий. Видим 
собак — жмем 
единичку и пользуем 
штык-нож. Видим 
ТОЛПУ — 
переключаемся на здоровенный 
«вулкан», съедающий полный 
боезапас за 7,6 секунды... А так 
бегаем с чем-то смутно 
напоминающим творение 
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колонка почему-то начинается с рассказа о наступлении 
мокрой весны или окончании жаркого лета). Итак, у нас в 
8угіиз Маіог конец зимы, в ближайшие дни ожидается 
переменная облачность, ветер до 20 км/час, влажность 
0,00%, температура днем +5 — +15°С, ночью возможны 
заморозки на почве до -120“С, атмосферное давление — не 
более 5 миллибар. Не следует особенно расстраиваться по 
поводу морозов, все равно при таком давлении на улицу без 
скафандра выходить не рекомендуется. Ну да ладно, это на 
Марсе, и поэтому вас не должно особенно беспокоить.» Да 
вообще, что мы все о погоде да о погоде? Давайте лучше 
обратим наше внимание на всеми любимые компьютерные 


комплектующие и периферийные устройства в 
особенности. 

Начнем, пожалуй, с теста. «Давненько м 
тестировали устройства ввода. Те, которые м 
пощупать», — решили мы в редакции и стали тестировать. 
Что? Правильно, конечно же, то, что чаще всего находится 
у вас в руках при работе за компьютером — мышь! Как 
оказалось, кроме немалого разнообразия мышей 
обыкновенных существуют еще и мыши экзотические, 
радиоуправляемые, с инфракрасными глазами и 
всепогодные. Подробности — читайте в статье про 
тестирование мышей. 

Но даже самая навороченая мышь (если она, конечно, не 
сделана из золота и не инкрустирована), не потянет 
больше чем на сотню-другую долларов. Давайте взглянем 
на что-нибудь подороже. Вот, например, ноутбук. Вы 
пробовали играть на поІеЬоок'с? Если вы хотя бы 
изредка заходите в компьютерные салоны или на 
выставки, то наверняка могли заметить, что за последние 
пару лет они стали выглядеть значительно пристойнее — 
размер экрана вырос до 12-14”, наличие высокоскоростных 
СІ)-КОІѴГов и звуковых плат стало практически 
стандартом, так что внешне мобильные компьютеры 
вполне могут сгодиться для игр. К сожалению, при 
ближайшем рассмотрении выясняется, что многие из них 
не имеют нормального ЗЭ-ускорителя. Со всеми грустными 
последствиями. В этом номере мы расскажем вам о 
некоторых моделях современных ноутбуков, которые, с 
нашей точки зрения, годятся и для новых игр. 

Ну и под конец, на закуску — ЗП-джойстик с 
интегрированными наушниками и микрофоном, который 
одевается на голову. Для любителей навороченных леталок 
и аналогичных игр с кучей степеней свободы он может 
оказаться незаменимой вещью, особенно при отсутствии 
породистых ЗО-очков. 

№ск А. 8кокоѵ 


Пожалуй, со времен ѴѴіпсіоѵѵб и даже ^ 
ранее это — одно из самых 
стандартных и распространенных 
устройств для персонального 
компьютера. В связи с очередным 
всплеском популяции Іпіегпеі-мышей 
и мышей с различными 
ополнительными кнопками, 
колесиками 


рычажками мы решили рассмотреть 
это явление поподробнее. 


Если у вас болит голова от 
запоминания кучи кнопок в новой 
игрушке, наденьте это на голову — . 

вам станет легче. Если у вас затекла ’ 
шея, поиграйте в этом часок 
Оиаке — и все как рукой снимет. « 
Если у вас мерзнут уши — 

попробуйте сходить в этом на 
дискотеку... 


Е НОВОСТ 


Передовые достижения 
компьютерных технологий: рынок в 
ожидании осеннего выхода 
30-ускорителей четвертого 
поколения... 


Иногда нам приходится удаляться от 
своего ненаглядного компьютера на 
время более длительное, чем может 
переносить наш любимый организм, 
отравленный ежедневным 
употреблением игр по десять и более 
часов в день. Что же делать, чтобы 
в поезде, например, избежать 
конвульсивных подергиваний рук 
в поисках мыши и клавиатуры? Выход 
есть — надо брать с собой МоЕеЬоок! 










Г Вы щелкаете кнопкой Роѵѵег, 
пододвигаете к себе клавиатуру и... 

Бьемся об заклад, теперь вы сжимаете 
рукой мышку. Нехитрое с виду 
и незамысловатое по конструкции 
устройство уже практически незаменимо 
на нашем рабочем столе. Недорогой 
и удобный зверек стал нашим верным 



помощником в работе, игре и сёрфинге 
по Сети. В Іпіегпеі: вы найдете массу 
страниц, созданных фанатами мышек. 
Хотя, объективности ради, заметим, что 
у наших маленьких друзей есть 
и ненавистники — зайдите на сайт 


ІЧіск А. 5КОКОѴ 


А часто ли мы обращаем на наших мышек 
внимание? Увы, нет. Мы вспоминаем об 
уходе за ними только тогда, когда 
прольем на них колу или загрязним 
валики и шарик до полной 
неработоспособности. Между тем простая 
мышка может вас удивить... Вы знаете, 
например, как разгонять мышки? 

) 



Н аверное, многие игроки в аркадно- 
стеляльные игрушки замечали, что 
в обычной мышке еще тормозящий 
фактор. Можно покупать все более 
быстрые винчестеры, наращивать 
оперативную память, повышать частоту 
на материнской плате, менять ЗБ- 
акселераторы на все более мощные, 
но мышка, тихо притаившаяся сбоку от 
монитора, будет по-прежнему 
сдерживать прогресс вашего 
компьютера. А причина кроется в том, 
что обмен данными между мышью 
и компьютером происходит на 
фиксированной частоте 40 Гц в 1Ѵіпс1о\ѵз 
9х и 60 Гц в ІУіпсІоѵѵз МТ, т. е. за 1 с мышь 
информирует систему о перемещении 
курсора или нажатии на клавиши 
фиксированное число раз. Может быть, 
это совершенно незаметно в офисных 
приложениях, но в динамичной игре это 
ограничение может стоить вам жизни. 
Правда, если вы купили себе мышь 
относительно недавно, то она может быть 
подключена через интерфейс ІГЗВ, 
и в этом случае вам гарантирована 
частота в 120 Гц. 


разгоняем компьютер! Если ваша мышка 
подключена через порт Р8/2, то ее 
несложно разогнать — без кропотливых 
операций с отпиливанием ножек 
и распайкой системной платы, зачастую 
сопровождающих оѵегсіоскіпд. Вам 
понадобится всего-навсего две 
небольшие утилиты, Мойне Каіе (ее 
можно скачать по адресу 
йр: / /Йр.Ыиезпе\ѵз.сот/тізс/тоизегаіе. 
гір) и Р8/2 Мойне Каіе ІЙіШу 
(Йр://Йр.Ыиезпе\ѵз.сот/ті5с/р52га1е. 
гір). Запустите первую программу, и она 
выдаст вам сведения о текущей частоте 
сэмплирования сигнала от мышки. Если 
величина покажется вам недостаточно 
высокой, запускайте вторую (она 
работает под ІУіпсіоѵѵз 9х и ІѴіпсІоѵѵз ОТ 
8Р4.0 и выше) и смело повышайте 
частоту. Чтобы избежать возможных, 
но не обязательных проблем с чипсетом 
от ѴІА, вы можете выбрать опцию «ВопЧ 
сіеіесі». 

Теперь ваша мышка стала бегать 
шустрее... Но, может быть, настало время 
присмотреть себе нового зверька? Тогда 


рынок приготовил для вас несколько 
сюрпризов. 

Мышки, как и предписал им 
великий Дарвин, эволюционируют 

Во-первых, с годами менялся дизайн 
нашего хвостатого друга. Вспоминается 
одна из первых мышек от С-епіиз — 
тяжелый прямоугольный коробок 
с острыми краями и жесткими 
квадратными кнопками, более всего 
напоминающий снятый со стены 
выключатель света. Тогда, во времена 
ХТ/АТ, она не казалась неудобной, 
потому как пользоваться ей приходилось 
редко, и она, бывало, днями простаивала 
без дела. Потом появились «капли» от 
Мйзиті, «бананы» от 1ю§йесЪ, мышки 
для детей и мышки для левшей, 
но прогресс был куда как менее 
очевидным, чем у прочей компьютерной 
периферии. Однако времена меняются, 
клавиатуры распадаются на неравные 
дольки, корпуса системных блоков 
напоминают произведения абстрактной 
скульптуры, а за всем этим еще 


Мыши 
и прочие 
роіпСіпд аеѵісев 
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Комментарии квакера... I 

Кирилл Алехин ака Маза 


Про® Р ^ /<Г0 ТАКИЕ МЫ? Само собою, авторы 
б О Ѳ М I и прочие заинтересованные лица. А 

чем вообще мы сюда примазались? Затем, что 
Ник тестировал мыши с юзверьской точки зрения. 
Амы — с боевой, в «Кудваке». 

ПОЧЕМУ (ІІІАКЕ 2? Хотелось, хотелось попробовать мышей везде: 
и в ЦыЦ-клоне, и в какой-нибудь аркадной стрелялке, но... Какая 
разница, чем отправлять мамонтов на бойню? Лишь бы коврик 
и шарик были чистыми, да правая кнопка не залипала. А вот 
в СТРЕМИТЕЛЬНЫХ, ЗАХВАТЫВАЮЩИХ и СЕТЕВЫХ все иначе. От мы¬ 
ши зависит пусть и не все, но многое. Точный прицел. Точный рас¬ 
чет. Выживание. 

Мыши не просто подбираются по руке, со своей мышкой надо 
свыкнуться на все 100% и даже чуть больше. Мышку чистят 
спиртиком по три раза на дню и носят вместе с начисто выдра¬ 
енным «Кометом» ковриком в продезинфицированном влагоус¬ 
тойчивом пакете. Думаете, издеваюсь? Ничуть. Под каждую кон¬ 
кретную мышку подбирается чувствительность в игре 

Г и в настройках Ѵ/іпдот, причем в той же «Кваке» чувствитель¬ 
ность подбирается не только общая (Например, зепзіііѵііу 17. 
Много? Ага. Но это — под МОЮ мышь.), но и вертикально Гори¬ 
зонтальная. 

[ Для квакерской мыши жизненно необходимо иметь БОЛЬШЕ двух 
кнопок. Так удобнее, потому что на дополнительные кнопы мож¬ 
но повесить дополнительные же действия. Смену оружия. Іоот. 
Приседания. Что угодно, главное — становится намного удобнее. 

І Да, коврик точно так же: для каждой — свой. Для больших коле¬ 
сиков треба что-нибудь махровое и вязкое, для маленьких — глян¬ 
цевое и блестящее. Но всегда — ребристое, для стабильного кон¬ 
такта, во избежание губительных проскальзываний или (куда 
хуже!) залипаний. 

Не поверите, существует даже мода на мышки. Рождается про¬ 
сто: пара «отцов» (это те, у кого морды толще и наглее, 
да пальцы шире растопырены) начинает пользовать одну и ту 
же модель. «Молодняк», преданно следящий за каждым движением 
своих гуру, наивно полагает, что все дело в мышке, и бежит за 
точно такой же. В результате одно время в Москве было совер¬ 
шенно невозможно достать копеечную АК77. Сейчас же, кроме вы¬ 
шеупомянутого АК, модны дорогие, но качественные іодііесЬ'и. 


і 


га 


БРАТЬ ЛИ дорогую мышь ? Дело желания и возможностей. Дорогие 
служат не в пример дольше, иногда — годами. Зато трехдолларо¬ 
вый АК77 не жалко долбануть о столик после неудачного фрага 
(Видели, как теннисисты в сердцах разбивают ракетки о корт? 

А чем мы хуже?!) или забыть после бессонной ночи в клубе. Лично 
я предпочитаю второй вариант — ту самую АК77. Причины? От¬ 
личная чувствительность и безынерционность, то есть никаких 
ЛИШНИХ движений головой, полный контроль за направлением 
взгляда и прицелом. Увы, в обзор по непонятным причинам АК77 м 
попала, но (для общего сведения) в Москве стоит около 2,5-3,5 до 
ужаса условных единиц и в свободной продаже встречается до¬ 
вольно часто. Кстати, в ведущих клубах — Иігѵапа, Азііаѵізіа 
еіс. — принята за штатную, и ею изначально укомплектованы 
все «рабочие места». А это уже о чем-то говорит. 

БРАТЬ ЛИ трекбол или еще какой-нибудь навороченный девайс? 
Однозначно НЕТ! Даже если невыносимо хочется быть не таким, 
как все. «Не пытайся быть крутым, Бивис!»(с). Многие пробова¬ 
ли выиграть, но никто — удачно. «Кваки» меняются, старая доб¬ 
рая конфигурация «клавиатура+мышь» остается. А вообще, 
не гонитесь за модой и не подражайте разнообразным псевдоав¬ 
торитетам. Не важно, какая мышь. Важно, в чьих она руках. Важ¬ 
но, чтобы этим рукам было удобно. Все остальное — блестки 
и украшательства, забудьте... 


За последние годы на нас 
обрушилась лавина новых 
конструктивных решений для 
старого верного манипулятора. 
Мышки начали 
специализироваться 
и индивидуализироваться. Вот 
фирма ЬодіГесЬ, одна из 
законодательниц мышиной моды, 
выпускает на радость 
многомиллионной армии игроков 
устройство под названием Ьо@і1;есЬ 
Сатіпд Мойке. Широкая, с низким 
центром тяжести (даже шарик 
в ней сделали тяжелее), она не 
только удобно лежит в руке, 
но и обеспечивает большую 
устойчивость под бешено 
мечущейся рукой геймера. 

Ьодііесіі Сатіпд Мойве еще 
сохранила старую трехкнопочную 
архитектуру, но зато 
подключается к компьютеру через 
интерфейс ИЗВ. Напомним, что 
это увеличивает число отсчетов 
в 3 раза по сравнению 
с последовательным 
подключением, даже без 
специального разгона. Если ваш 
компьютер еще не оснащен И8В- 
портом, то вы можете 
воспользоваться прилагаемым 
в комплекте переходником ИЗВ на 
Р8/2. 

Следующим шагом было 
появление комбинированной 
мышки, на которой был 
интегрирован трекбол; особой 
популярностью это устройство не 
пользовалось, но оказалось 
последним шагом перед поистине 
революционным прорывом на 


■Щіееі Мойве, т. е. мышек 
с колесиком, так же называемым 
зсгоііег’ом, или «бубликом». 

Вот тут-то дизайнеры 
и инженеры дали волю своей 
фантазии. В общих чертах 
конструкция «колесных мышек» 
повторяла традиционную, 
с добавлением одного 
прелюбопытного новшества — на 
передней панели мышки, обычно 
между двумя кнопками, было 
встроено колесико, удобно 
ложившееся под средний палец 
руки и вращающееся в обоих 
направлениях. Насколько 
увеличилась функциональность 
мышек? Судите сами. Драйвера 
«колесных мышек» позволяли 
назначать колесику различные 
функции — от вертикального или, 
несколько реже, горизонтального 
скроллинга документов и страниц 
ДУѴѴѴѴ до функции 
приближения/удаления. 

А геймерам «бублик» дал 
возможность перенести на мышку 
любые действия — перебор 
оружия, взгляд вверх и вниз, 


использование оптических 
прицелов. 

Эволюция мышек коснулась не 
только их конструкции и внешнего 
вида, но интерфейса соединения 
с компьютером. Многие фирмы 
выпускают базовые модели 
мышек, переоборудованные под 
инфракрасный порт, что раз 
и навсегда снимает проблему 
«отдавленных хвостов». 
Разработана даже «трехмерная» 
мышка, позволяющая 
отслеживать перемещения 
манипулятора не только по 
плоскости стола, 
но и в пространстве. А как вам 
нравится устройство, созданное 
фирмой Іттегзіоп, — мышка 
с технологией РЕЕЬіі, 
реализующей принцип ГеесІВаск, 
причем не только в играх, что было 
бы логично, но даже в рамках 
Рабочего стола и стандартных 
приложений? Представьте, как, 
проводя мышью по своему 
Везкіор, вы ощущаете пальцами 
неровности беспорядочной кучки 
сваленных ярлыков? А для тех 
пользователей, которым для 
работы требуется высокая 
точность позиционирования 
курсора, созданы мышки уже не 


работы, как было испокон веков, 
а оптическим, позволяющим 
поднять уровень мышиного 
разрешения в десятки раз. 
Правда, это чудо инженерной 
мысли будет работать только 
в паре со специальным ковриком... 

Мышиные коврики тоже 
бывают породистые 

Кстати, не забыли ли мы о вечном 
спутнике мышки — коврике? 

вместо него книгу, папку или про¬ 
стой лист бумаги, но заботливый 
хозяин всегда позаботится, чтобы 
его хвостатый работал в чистоте 
и удобстве. Так вот, коврики тоже 
не остановились в своем развитии. 
Уже давно на рынке появились 
антистатичные и чистящие 
«мышкодромы», а теперь настал 
час новых технологий. Вот первая 
ласточка — ЗМ Ргесізе Моизіпд 
Зигіасе от компании ЗМ. 
Поверхность, изготовленная по 
современным технологиям из 
полимеров с микроструктурой, 
не содержит латекса; она 
подстраивается под движения 
вашей руки. Вся поверхность 
покрыта сложным лабиринтом 
бороздок, что позволяет работать 
с мышкой как на высокой 
скорости, так и с высоким 
разрешением. Толщина коврика 
немногим превосходит лист 
бумаги, при этом обеспечивается 
более чем достаточное сцепление 
поверхности и шарика мышки. 
















МісгобоЛ Мои$е 


Классическая и давно известная 
мышь от фирмы МісгозоЙ. Общее 
впечатление: лучше, чем мышь 
неизвестного происхождения 
(некоторым даже нравится). 


Ог^ 




МісгозоЙ ІпІеІІітоизе 


Компания 1.одйесН 


Фирма номер один по 
производству самых породистых 
мышей имеет самый богатый 
ассортимент роіпііп§ сіеѵісез. Так 
что если вы хотите сделать кому- 
нибудь «породистый подарок», 
можете не сомневаться, что марка 
Ію§іІесЪ говорит сама за себя. 


ЬодКесИ МоизеМап 


Навороченная мышь, которая 
появилась уже довольно давно, 
заменив собой предыдущую 




1 і 1 і I ЫрДОДОгіШ 


Коврик не грубеет и не коробится 
от воды, его можно разрезать (при 
этом он не расслоится). 


По традиции, полный аналог 
предыдущей мыши с добавленным 
зсгоііег’ом, играющим заодно 
и роль третьей кнопки. 


версию МоизеМап, которая стала 
называться МоизеМап 96. 
Открываем коробку... оорз, вместо 
СБ из упаковки выпадают две 
дискеты 1.44. Конечно, драйвера 
для мыши уместятся на дискете- 
другой, но все равно ход 
неожиданный. Стираем пыль 
с дисковода 1.44 и загружаем туда 
дискету. Ждем, потом вспоминаем, 
что Аиіогип у флопов не 
предусмотрен, и запускаем 8е1ир. 
Как оказалось далее, практически 
все производители мышей 
поставляют к ним драйвера на 
дискетах, а не на СБ. Так что на 
ЬофІесЪ мы наехали напрасно — 
просто они первые попались. Ну да 
ладно, возвращаемся к процессу. 
Все довольно быстро ставится, 
и традиционно предлагается 
перезагрузить компьютер. Тьфу! 
Ну что же это за РпР-система, 
которой нужна перезагрузка после 
изменения чего угодно?! Ладно, 
продолжаем. После перезагрузки 
Ьо§і1есЬ драйвер мыши радостно 
«Найдена новая мышь! 
Конфигурить будем?». После этого 
вам предлагается определить 
функции всех дополнительных 
кнопок. Неплохо, но чтобы найти 
гіеіаиіі- действие для средней 
кнопки, пришлось долго искать его 
в списке — в конце концов 
оказалось, что его зовут «тісісііе 
Ьиііоп». Настроив кнопку под 
большим пальцем на зсгоіі, мьі 
было уже подумали, что все 
хорошо. Как бы не так! Оказалось, 
что драйвер явно предусмотрен 
для особо забывчивых 
пользователей, которые не могут 
запомнить назначение кнопок 
мыши, или тех, которые не 
замечают, какие кнопки нажаты 
в данный момент. Потому как при 
нажатии данной кнопки на экране 
в месте, где был роіпіег, возникает 
такая вот картинка: © После чего 
возможен вариант первый: 
продолжая держать кнопку 
нажатой, вы двигаете мышь, 
и активное окно начинает 
скроллиться в направлении 


тический квакер, не обезобра¬ 
женный необъятным бумажни- 
эм, мышку за 45 «условных» 
позволить себе, увы, не сможет. 
>, Крыска действительно 
|І удобная, красивая, надежная, и, 
если не лупить в исступлении 
по столу, служащая очень и очень долго. 

Единственное «но» — желательно иметь лапу побольше, 
иначе всех прелестей дизайна так и не оцените. А в 
тальном — все путем. 


тем быстрее скроллится окно. Все 
примерно так, как мы 
и предполагали, за исключением 
того, что окно скроллится 
медленно, и на экране появляются 
совершенно ненужные «глаза». 
Второй вариант еще хуже: если 
вышеупомянутую кнопку просто 
кликнуть, то мышь перейдет 
в состояние скролления и не 
выйдет из него до тех пор, пока вы 
не нажмете какую-нибудь кнопку 
на клавиатуре или мыше. С нашей 
точки зрения, это система удобна 
для начинающих пользователей, 
нормальные же юзеры ожидают от 
мыши побольше эффективности 
и поменьше ненужной 
визуализации. 


І-одіІесН МоизеМап ѴѴГіееІ 
Есіііог' в СЬоісе 


Практически полный аналог 
предыдущей мыши, 
за исключением двух моментов. 
Первый — средняя кнопка 
заменена на колесо-зсгоііег. 
Верхняя пластмассовая часть 
мыши белая вместо серой и более 
гладкая на ощупь. На наш взгляд, 
шершавая мышь даже немного 
удобнее. В целом она так же 
замечательно сидит в руке, как 
и предыдущая. Колесо для 



прокрутки все же удобнее, чем 
кнопка (у данной мыши есть и то 
и другое). Какую из этих двух 
мышей выбрать, учитывая 
разницу в цене, мы не решили — 
обе очень хороши. 


ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ I 



В этом номере РАО наши 
I специалисты отвечают на 
| вопросы по материнским 
платам и процессорам. 


Разгоняя любой процессор, учи¬ 
тывайте, что вы делаете это на свой 
страх и риск. Частота, которая при¬ 
своена процессору в качестве но¬ 
минальной, представляет, по сути, 
предел, на котором производитель 
гарантирует стабильную работу 
процессора. Дело в том, что про¬ 
цессоры не изготовляются под кон¬ 
кретную частоту. Когда на заводе 
выращивается очередная порция 
кремниевых кристаллов, которые 
впоследствии станут основой для 
будущего процессора, кристалличе¬ 
ские пластины распиливаются по 
форм-фактору процессоров и выбо¬ 
рочно проверяются на однород¬ 
ность материала, после чего идет 
испытание на различных тактовых 
частотах. По мере выбраковки кри¬ 
сталлы и маркируются для дальней¬ 
шего использования в тех или иных 
процессорах. Некоторый резерв, 
конечно, подразумевается, но до¬ 
вольно сложно предугадать, на¬ 
сколько он велик в том или ином 
случае. Процессоры Сеіегоп, напри¬ 
мер, поддаются разгону в силу сво¬ 
ей конструкции лучше, чем анало¬ 
гичные по номинальной частоте 
процессоры Репй'ит II. Наиболее 
безопасно повышать частоту не бо¬ 
лее чем на одну ступень. Другой во¬ 
прос, насколько вы действительно 
хотите разогнать процессор — 
в некоторых случаях, приложив до¬ 
статочно стараний к охлаждению, 
можно разогнать Сеіегоп практичес¬ 
ки вдвое. Последнее, правда, до¬ 
вольно редкий удачный случай. 


В дополнение: ПО Ьо^НесЬ- 
мышей позволяет назначать 
любым кнопкам любые дей¬ 
ствия — как традиционно мыши¬ 
ные, так и присваивать им функ¬ 
ции каких-либо клавиатурных 
кнопок, например на кнопку под 
большим пальцем можно повесить 
вызов меню или клавишу 8ЫН. 
Последнее, кстати, может 
оказаться полезным, например, 
если вы все время одной рукой 
держитесь за мышь, а пальцы 
у вас очень далеко не разводятся, 
и, как следствие, вы испытываете 
некоторые трудности при 
написании части заглавных букв, 


Допускают ли официальн 
современные матерински 
разгон процессоров? 


Теоретически разгон не привет¬ 
ствуется ни производителями мате¬ 
ринских плат, ни производителями 
процессоров. Причем производите¬ 
ли процессоров верны этой идее 
и на практике. Глядя же на некото¬ 
рые современные творения произ¬ 
водителей материнских плат, пря¬ 
мо-таки напрашивается мысль 
о том, что они сделаны специ¬ 
ально для оѵегсіоскег'ов. О*- 
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Оезідпед іо Діуоиг Напб, ѵегу 
вазу іо соппесі (это не то, что 
подумали самые нетманис- 
тые: речь всего лишь про кон- 
нект с сот-портом вашего 
компьютера) и прочие сладо- 
стно-завлекающие фразы. Внутри же скрывается про¬ 
стейшая двухкнопочная мыша, в меру удобная, в меру 
дежная (невысокая цена накладывает свой отпечаток! 
И всего с двумя кнопками. МАЛО. 


’ОдЭУЮЯУ ИИСІ01НЭУѴѴѴ0)І 


Сепіиз МеШоизе Рго, оно же 
ѴегЬаІіт ІгПегпеІ Моизе 

Неплохая мышь с двойной кнопкой 
вместо скроллера. При нажатии на 
нижнюю половину кнопки текст 
движется вниз, на верхнюю — 
вверх. Некоторые утверждают, что 
это даже удобнее, чем ролик 
(устает палец), а нажимать на 
кнопки — дело более привычное. 
Если бы еще эта кнопка была 
помягче, мы бы, может, 
и поверили, а при такой жесткости 
нажатия сразу приходят в голову 
мысли о тренировке пальцев 
и накачивании на них 
дополнительной мускулатуры. 


Боковая кнопка под большим 
пальцем, и по традиции, отвечает 
за переход мыши в режим 
скролления окон. Причем в ряде 
случаев драйвер считает, что окно 
должно прокручивать только 
в вертикальном направлении, 
например в М8 АѴогб, даже при 
наличии горизонтального скролл- 
бара, соответственно курсор 
перескакивает на вертикальный 
бар и меняет форму на стрелочки 
вверх-вниз. В других же случаях, 
например в М5 Ехсеі, драйвер 
почему-то решает, что документ 
можно двигать в обоих 
направлениях. Визуализация 
и действия при этом в точности 
напоминают воііѵгаге от Ьо§іІесЬ, 
за тем только исключением, что 
вышеупомянутый «мышиный 
глаз» не рисуется, а вместо него 
присутствует лишь 
полупрозрачный квадратик на 
месте бывшего курсора. Такая 
визуализация, на наш взгляд, 
выглядит значительно 
пристойнее, поскольку не 
слишком бросается в глаза, хотя 
стоит отметить, что в результате 
мышь способна выполнять одни 
и те же функции. 

Сепіи: Му Моизе Іасіе 

Обыкновенная трехкнопочная 
мышь, но зато как выглядит! 

Прямо как из крокодиловой 
шкуры. Да и на ощупь тоже очень 
ничего. Оказывается, это такой 
новый сорт пластика, из которого 
сделана верхняя сторона 


находящихся далеко от 
клавиатурного ЗЫЙ’а. Тут вам 
поможет дублирование какой-либо 
наиболее употребительной кнопки 


І_одііесіі МоизеМап 96 

Бывший МоизеМап, который 
теперь, к сожалению, уже снят 
с производства, так же 
представляет собой очень удобную 
мышь. Одно время ей торговала 


Просто и дешево. Если вы не 
считаете, что малогабаритная 
мышь — это недостаток, то вполне 
можете приобрести и такую мышь 
от ЦодИесЬ. Более того, мы 
считаем, что при недостатке денег 
все же лучше купить 
обыкновенную мышь от хорошо 
известной фирмы, чем покупать 
нечто крутое, но неизвестного 
производителя. 

ЬодКесН Рііоі Моизе 


| Мышка , конечно, ві 
7 сококачественная и до¬ 
рогая, но ужасно ..., 
удобная. Пока вся 
хвостатая «братва» рос¬ 
ла, четко соблюдая про¬ 


порции, нормы и вообще в четком соответствии с учеб¬ 
ником физиологии, МоизеМап 96 активно раздавался 
вширь и совершенно не обращал внимания на длину. 

В результате пальцы разлетаются каку заправского но¬ 
вого русского, а вот ладонь устает просто зверски. 

Для коротких пробежек по сети подойдет, а вот для мно¬ 
гочасовых ночных баталий — увы... 


не досталось. Как несложно 
догадаться по близости номеров 
серий и внешнему виду, особой 
разницы между ней и М-834 нет, 
разве что у этой появилась третья 
кнопка, да мышь стала чуть 
пошире, чтобы кнопки 
поместились. Еще одно отличие — 
она немного потяжелее, чем ее 
двухкнопочная «сестра». 


На самом деле это М-М35, только 
получившая имя собственное. 
Разумеется, существует и ОЕМ- 
версия, которой нам, правда, 


Одна из трех наиболее известных 
мышиных фирм. Всегда славилась 
наиболее дешевыми мышами. 

Не поймите превратно: они 
представляют весь спектр мышей, 
просто их наиболее дешевые 
мыши ухитряются успешно 
соревноваться с китайскими «по 
пате» не только по качеству, 


почти вся компьютерная Москва, 
и теперь еще ее можно встретить 
на многих компьютерах. Цена 
раньше была вполне 
пристойной — около $17, сейчас 
же они несколько подорожали. 


ЬодЦесЬ М-534, она же 
ЬэдігесЬ Рігзі: Моизе 

Различаются они тем, что М-834 
это ОЕМ-вариант, а Еігні Мойне 
в точности то же самое, 
но в коробке и с цветным 
логотипом фирмы. 


/ ч 

ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


Разгон становится возможным 
потому, что все современные мате¬ 
ринские платы производятся в рас¬ 
чете на системы разного уровня 
и допускают выставление различ¬ 
ной частоты на плате (как минимум 
стандартного набора частот — бб, 
75,83,100, 133 МГц) и умножение 
этой частоты для самого процессора 
(таким образом и получается внут¬ 
ренняя частота процессора, напри¬ 
мер частота шины бб МГц, помно¬ 
женная на 3,5 даст нам частоту 
процессора 233 МГц). При этом про¬ 
изводители подразумевают, что 
произведение частоты и множителя 
будет соответствовать номинальной 
частоте процессора. Этим допуском 
и пользуются при разгоне: тот же 
Репііилп II 233 можно запустить 
и при настройке 83 МГцхЗ; при этом 
повышается скорость шины и прак¬ 
тически не изменяется внутренняя 
частота процессора, что сказывает¬ 
ся на повышении быстродействия 
системы в целом. Если же выставить 
Репііит II 233 как бб МГцх4,5, то мы 
получим как бы процессор с внут¬ 
ренней частотой 300. Однако это 
худший вариант: частота может ока¬ 
заться чрезмерной для процессора, 
а сохранение прежней частоты на 
шине не разгонит систему. Иногда 
производители материнских плат 
применяют технологию автоопреде¬ 
ления базовой частоты процессора, 
но обычно их можно выбрать между 
самостоятельной и автоматической 
установкой. 


Обнуление ВІ05 не приводит к 
стиранию всего подряд из 
Просто при следующей загрузке бу¬ 
дут использованы значения 
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манипулятора и кнопки. Так что 
если у вас дома еще много чего из 
шкур крокодилов и прочих змей, 
то очень даже рекомендуем, будет 


Сепіи; Меѵѵ БсгоІІ 
Специальный приз — 

«Нам понравилось» 

Мыша отличная, т. е. если что 
и составляет конкуренцию 
«колесным прокрутчикам», то это 
оно самое. Встает в ѴѴіпсіоѵѵв 98 по 


окна. Так что, несмотря на 
дешевизну, мышь вполне 
современная, да и к тому же 
весьма неплохо лежит в руке. 
В целом данное устройство, 
особенно учитывая простоту 
и цену, нам очень понравилось. 


под сковородку, за счет 
приклеенных к нему снизу 
четырех резиновых ножек. 
Поскольку сам коврик выглядит 
как аллюминевый, то мы полагаем, 
что он будет постепенно 
прогибаться на ножках. А как 
мышь ездит по изогнутому ковру, 
мы не пробовали, но думаем, что 
несколько хуже. Люди, 
работавшие раньше на ЗІЖ’ах 
с настоящими оптическими 
мышами, считают, что данное 
творение — пародия на 
оптическую мышь. 

Сепіи; Еа;у Мои;е+, она же 
Сепіи; Сепі Мои;е 

Выглядит как обыкновенная 
трехкнопочная мышь, но на самом 
деле третья кнопка являет собой 
вызов функции скроллирования 


и безымянный. Под тяжестью двух 
расслабленных пальцев правая 
кнопа постоянно щелкает 
и удивляет разнообразием 
настроек, зарытых в компьютере 
в разных местах сіезкіор’а. 

Так что, с нашей точки зрения, 


всгоііег’а на мини-джойстик пошла 
явно на пользу как дизайну, так 
и удобству. К сожалению, эта 
замечательная зеленая пипка не 
приобрела дополнительных 
степеней свободы и нажимается 
только вперед-назад. Как нам 
кажется, можно было бы добавить 
еще одну степень свободы, чтобы 
получился аналог «шляпы» 
у джойстика. 


Мышь как мышь. Ничем особенно 
не выделяется, разве что очень 
белая. Зсгоііег — достаточно 
мягкий. Без каких-либо претензий 
под правую или левую руку, 
иными словами, строго 
симметричная. 



умолчанию, и ничего больше 
добавлять не надо, хотя что-то там 
к ней и прилагается. В руке — 
совершенно бесподобно. 

Прокрутка стандартная, 
а потому удобная. Конечно, 
не колесико, но оно тут и не надо. 
Кнопка на боку лежит точно под 
большим пальцем. И палец 
работает на «ура», особенно если 
извратиться и инсталлировать ее 
программную поддержку. Мышка 
боевая: когда на нее кладешь 
(возлагаешь) длань, это сразу 
чувствуется. Ну знаете, эта самая 
элегантность, в которой ничего 
лишнего? Вот это про 
Кнопки самые кваковские, 
легко и нежно, как и подобает 
хорошей квакомышке. Чистить 
ролики легко и приятно, я это 
выяснил специально, в самом 
процессе необходимости не было. 

Единственный недостаток, 
да и то только с точки зрения 
некоторых извращенцев, и даже 
не для игр. Так вот, некоторые на 
левую кнопу мыши кладут один 
указательный палец, а на 
правую — и средний 


Сепіи; ОріісаІ тои;е 
«ТНе ТегтіпаТог» 

Мышь с крутым именем от 
Шварценеггера представляет со¬ 
бой простую пластиковую коробку 
с прилагающимся к ней ковриком, 
потому как без него она не ездит. 

У нее не надо чистить шарик, 
поскольку его нет. Другой вопрос, 
что надо чистить и не царапать 
коврик. Кстати, последний, 
прилагающийся к данному 
экземпляру, больше всего 
напоминает кухонную подставку 


Сепіи; йеаг Мои;е 

Это облегченный аналог 
предыдущей мыши. Облегчена 
она в смысле отсутствия третьей 
кнопки. Так что достоинством 
этой мыши по сравнению 
с предыдущей может быть только 
цена. Кстати, учтите, что 
конкретный экземпляр мыши был 



в ЦБВ-исполнении, так что 
версия Р8/2 может быть еще 
дешевле. 


ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


умолчанию, так что вам придет- 
і лишь проделать типичные опера¬ 
ции по настройке, которые обычно 
осуществляются при установке но- 
латы в компьютер, в частности 
переопределить ваши ЮЕ-устройст- 
выставить время и дату. 


На моей материнской плате есть 
несколько разъемов для венти¬ 
ляторов. В один я воткнул венти¬ 
лятор, установленный на процес¬ 
соре, а для чего другие? 


Обычно современные материн¬ 
ские платы оборудуются как мини¬ 
мум двумя разъемами. Один из них 
действительно питает собственный 
вентилятор процессора, а другой 
предназначается для дополнитель¬ 
ного, крепящегося на корпусе и слу¬ 
жащего для дополнительного обдува 
внутри корпуса. Если у вас старый 
корпус формата АТ, который практи¬ 
чески не оборудовался дополни¬ 
тельными вентиляторами, или деше¬ 
вый корпус АТХ, то в нем, скорее 
всего, нет дополнительных вентиля¬ 
торов. В этом случае вы можете ус¬ 
тановить его самостоятельно — хо¬ 
роший обдув не повредит, а часто 
и необходим сильно разогреваю¬ 
щимся центральному процессору 
и Зб-ускорителю. Вы можете ис¬ 
пользовать специальный вентилятор 
или, в крайнем случае, взять венти¬ 
лятор из старого блока питания. 


шал, что теперь процессоры 
Сеіегоп выпускают для такого ж 
разъема, какой находится на мо 
ей материнской плате. Можно лі 


К сожалению, это невозможно. 
Во-первых, каждый набор микро¬ 
схем поддерживает определенные 
типы процессоров. Специально для 
линейки Репііит II (модификаци¬ 
ей которых, по сути, являются 
Сеіегоп) были разработаны чип¬ 
сеты ІЛ и ВХ, которые, в свою 
очередь, не поддерживают старые 
линейки Іпбеі Репіішп и ІпСеІ 
Репйиш ММХ. Во-вторых, новая 
«розетка» для процессора БоскеС 
370 лишь внешне напоминает тот 
БоскеС 7, которым оборудована ва¬ 
ша материнская плата, — количе¬ 
ство разъемов у Репііит и Сеіегоп 
различно. Так что, переходя 
с Репйит ММХ на процессор стар¬ 
шей линейки, вам необходимо за¬ 
менить и саму плату. Ф*- 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


В инструкции к материнской г 
я прочитал, что мой ВІ05 мож 
модернизировать. Что это зна 


В принципе, БузСегп ВІ05 пред¬ 
ставляет собой чип с записанным 
в нем программным обеспечением, 
жестко привязанным к конкретной 
материнской плате и (в идеале) мак¬ 
симально соответствующим ее по¬ 
требностям. Другое дело, что про¬ 
грамма ВІ05 иногда содержит ошибки 
или попросту является недоработан¬ 
ной (так, несколько лет назад при¬ 
шлось заменять схемы ВІ05 с серьез¬ 
ными ошибками на целой партии 
системных плат, поступивших в Рос¬ 
сию), и в этом случае ВІ05 нуждается 
апгрейде или вообще замене. К сча¬ 
стью, современная технология изго¬ 
товления микросхем ВІ05 подразуме- 
использование флэш-памяти, 
содержание которой можно переза¬ 
писывать программно, без помощи 
внешних устройств-программаторов. 
Стоит узнать у продавца, у которого 
вы приобрели материнскую плату, 
не располагает ли он свежей версией 
ВІ05, или посетить сайт производите- 
эй платы, где обычно оперативно 
выкладываются обновления програм- 
инструкции по проведению ап¬ 
грейда. Внимательно проследите за 
полным соответствием спецификации 
й платы и скачиваемой програм¬ 
мы, потому что в противном случае вы 
рискуете полной неработоспособно- 
вашего компьютера. Будьте так¬ 
же осторожны при замене вышедшего 
строя чипа ВІ05 — совпадение 
фирмы-производителя еще не гаран¬ 
тирует совместимости этих микро- 
і. И последнее, если в процессе 
перезаписи ВІ05 выключить компью¬ 
тер, то последствия могут быть плохи- 
разной степени — от довольно 
печальных до совсем мрачных. 



В этом нет ничего страшного. ВІ05 
материнской платы инициализирует¬ 
ся один раз, обычно это происходит 
в начале загрузки сразу после появ¬ 
ления сообщения от видеоадаптера. 
Однако собственными схемами ВІ05 
могут быть оснащены различные уст¬ 
ройства в вашем компьютере, прежде 
всего 5С5І-адаптер, сообщение кото¬ 
рого вы, скорее всего, и видите. 

5С5І — сложная подсистема, и для ее 
инициализации необходима своя 
ВІ05-программа. 




Компания Воесіег 

Компания Воесіег предлагает н; 


богатый выбор мышей. 


Воесіег 66978 


Красивая мышь под женскую 
РУ К У — Д ля мужской руки мышь 
следует «откормить» примерно 
в полтора раза. 


Фотография Мишки Шумахера и его же подпись при¬ 
званы выжимать сопли радости из всех счастливых фана¬ 
тов самой первой «Формулы». Красно-черная расцветка 
и цифирь ОДИН на корпусе — из той же серии. ВСЕ. 

Из более достойных моментов следу- 
т отметить странный переклю- 
. чатель М5\РС на днище (никому, 

{ конечно, не нужный, но... круто 
I ведь!), из менее достойных — 
ш дерганность и жутко неудобную 
' подставку под большой палец. 

Т В ладони не лежит, № 





Воесіег 67018 

Полный аналог предыдущей мыши 
(66978) в другой цветовой гамме. 

На самом деле не следует 
забывать, что мыши существуют 
не только для работы, когда от них 
требуется в первую очередь 
функциональность. В кабинете 
большого начальника, например, 
компьютер имеется и включается 
только для крутизны. В таких 
случаях красивые и оригинальные 
мыши имеют неоспоримое 
преимущество. Ну или просто 
подарить знакомой девушке. А по 
качеству эти цветные мыши от 
Воесіег «китайской поделкой» 
никак не назовешь — все сделано 
и работает вполне добротно. 


Мышь трехкнопочная, 
обыкновенная, одна штука. 


Воесіег 66192 и Воесіег 66341 


Одна из них называется Г-1 Мойке 
с подписью Михаила Шумахера 
(гонщик такой есть известный, 
Гогтиіа 1), другая — ТесЬпо 
Есііііоп Моизе. Основным 
недостатком этих мышей является 
то, что они сделаны под руку 
неизвестно кого или чего — может 
быть, помеси Шумахера и робота. 
Нормальный человек держать это 
в руках может, но если вы 



Во втором варианте — в точности 
оно же, но с прилагающимся 
карманом (для вешания мыши на 
бок монитора или корпуса). 


Воесіег 65301, 

оно же А4 ТесН Ьі-сііг зсгоІІ 


Вот оно, наконец-то! Куда там 
всяким Ьо§НесЬ и Оепіиз. Такого 
мы не видели больше ни у кого. 





































Мышь с двумя зсгоііег’ами! Один 
вертикальный, как вы уже 
неоднократно встречали, а другой, 
под ним, горизонтальный. Кнопка ьДі 1 
под большой палец также жИ 8 

присутствует. К сожалению, 
на наш взгляд, зсгоІГеры у данной 
мыши несколько мелковаты, а до 


горизонтального еще и пальцем 
неудобно дотягиваться. 

Но в принципе идея интересная, 
так что будем следить за 
еще новенького сделают в этой 


области. 


Маххіго 


Маххіго — это торговая марка 
достаточно известной 
ОЕМ-компании Тгетоп, 
традиционно занимающейся 
выпуском РС-периферии, такой, 
юйстики,колонки 
і т. п. Если вам нужна 
сачественная и недорогая мышь, 
'о Маххіго — это то, что надо. 




Ф-Центр: 

м. 1905 года 205-35-24, 
205-36-66, 205-39-12, 205-79-43; 
ВВЦ 785-17-85; м. Бабушкинская 
472-64-01, 472-72-30, 472-44;М_ 
Валга: м. Академическая 
ш ... 125-60-01.129- 75-86. 

Техмаркет: м. Красносельская 
аЬа№<шІМ264-12-34, 264-13-ЛЛ,. 
ЗАО Дэнко: м. Марксистская 

278-2А.-Л6- 

Все для ПК; м. Авиамоторная 

918-11-17, 918-10-95 


Ш Средняя кнопка-джойстик позволяет легко прокручивать 

большие документы в любом направлении без перемещения мыши, 
удобно контролировать направление и скорость передвижения. 

ГЛ 01136 Дает увеличение эффективности работы более чем на 30%. 
МІІС0 Опто-механическая, ЗегіаІ или Р5/2, разрешение - 420 фі, 

I Ши0 гарантированная наработка -185 км. 


Чонгарский б-р, д. 6 
тел.: (095) 113-1118 
113-1163, 113-4933 
факс: (095) 119-0303 
ѵѵ ѵѵ ѵѵ . с -1 г а б е. г и 
е-таіі: Мо@с-1гасІе.ги 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


пожалуй, является то, что ВХ 
официально работает на частоте 100 
МГц, так что вы можете использовать 
быстрые модули памяти. Если вместе 
заменой материнской платы вы 
нируете переход на процессор с внут¬ 
ренней частотой выше 333 МГц, ВХ - 
выбор. 


Маххіго Бііск Моизе 

И последняя мышь от Маххіго — 
с координатным штырьком, как 
в ІВМ’овских поіеЬоок’ах. 

При отклонении его в какую-либо 
сторону текст скроллится в том же 
направлении. 




Скорее всего, дело ш 
ринской плате, а в самом процес¬ 
соре. Вполне вероятно, что ваша 
плата позволяет выставить частоту 
на шине 66 МГц с множителем 2,5 
и даже 3 (что дало бы 166 и 200 МГц 
внутренней частоты соответственно), 
но ваш процессор физически огра¬ 
ничен производителем в возможнос¬ 
тях разгона. Если вынуть процессор 
из Зоскеі'а и посмотреть на него сни¬ 
зу, то в ряде случаев вы можете уви¬ 
деть, что одна из «ног» процессора 
откушена «под корень». Если это 
действительно так, то реально вы мо¬ 
жете разогнать процессор лишь по¬ 
высив частоту на шине до 75 или 
83 МГц. Существуют и более сложные 
способы лечения таких процессоров 
с припаиванием «ног» обратно, 
но так как это достаточно трудоем¬ 
кий и нетривиальный процесс, мы не 
будем вдаваться в подробности. 


Мыши от различных 
компаний 

Метогех Р5/2 Моизе 

Да-а... Уж лучше бы они делали 
магнитные и оптические 
носители — то, что делать умеют 
хорошо. Мышь у них, по форме, 
получилась пародией на МісгозоН 
Моизе — примерно так же 
загнута, ну чуток потолще, 
но в руку взять нельзя, потому как 
норовит вывернуться и убежать. 
Кнопки достаточно большие — не 
промахнетесь. 






По-видимому, ваша материн¬ 
ская плата оснащена автоопределе¬ 
нием базовой частоты процессора 
и не позволяет запускать процессор 
с номинальной внешней частотой 
в 66 МГц на частоте в 100 МГц. Эта 
проблема решаема — сигнал, ин¬ 
формирующий системную плату 
о частоте процессора, подается 
с контакта В21 (контакты на разъеме 
процессора промаркированы). Вы 
можете заизолировать либо этот 
контакт на процессоре, либо в 51о11 
на материнской плате и смело запус¬ 
кать процессор на частоте в 100 МГц. 
Народные умельцы обычно изоли¬ 
руют контакт на процессоре с по¬ 
мощью тонкой полоски изоленты 
или лака для ногтей. ^ 


МахеІІ Роѵѵег Моизе РІиз 

Это устройство в своей эволюции 
еще не далеко ушло от настоящей 
мыши: разве что она лысая, 
и хвост у нее растет между глаз, 
а не там, где положено его иметь 
грызуну. Если же данное 




и качество, достойное 
действительно породистой фирмы. 
Но в целом это все же продукт на 
:у большинство 


зсгоПег’а и длинного названия, 
мышь ничем особо не отличается. 

Из достоинств отметим 
элегантную Кеіаіі-упаковку 
и двойную наклейку Р8/2 Ѵегзіоп. (более 90%) предпочитает мышей. 


Воесіег 66077 ТгаскЬаІІ 

Данное устройство вцепляется 
зубами в край клавиатуры и висит 
іа ней не отрываясь. Если 
объяснять это явление с более 
ехнической точки зрения, 
го этот ІгаскЬаІІ крепится 
к краю клавиатуры с помощью 
, специальной скобки 
с прижимающей ее гайкой. 

I К сожалению, шарик у этого 
к устройства маленький, 

1 скорее похожий на шарики, 
1 которые бывают 

в поГеЬоок’овых Ігаск- 
т ЪаП’ах. По описанию 
предназначено исключительно 
для поІеЬоок’ов, хотя, с нашей 
точки зрения, вполне может 
использоваться и с обыкновенной 
клавиатурой. 

(.одИесЬ ТгаскМап МагЫе+ 

Эта та самая «мышь», которая 
упоминалась в начале раздела 
про ІгаскЬаІГы. За исключением 
шарика под большим пальцем 
и того, что он не ездит по столу, 
этот ТгаскМап очень похож на 
обыкновенную мышь от 
ЬофІесЬ — те же две кнопки 
и бублик между ними, играющий 
роль третьей кнопки. Во всех 
трэкболлах ЬофЕесЬ МагЫе 
применяется 

высококачественная лазерная 



Видимо, первая наклейка оказалась 
істаточно Р5/2, поэтому ее по¬ 
вторили с двукратным увеличением. 


ТгаскЬаІІз 

Вас что-то попросили показать на 
чужом компьютере. Кладем руку 
на мышь, замечаем глазами на 
экране курсор, тянемся мышью 

ноль внимания. Решительно 
встряхнув мышь, делаем ей круг 
по столу. Курсор по-прежнему 
ноль внимания. И что-то мышь 


глядим на мышь. Ой, да это же 
ІгаскЬаІІ ! Опять обманули. 

По крайней мере, у ряда наших 
компьютерных экспертов Ігаск- 
ЪаИ’ы вызывали похожие эмоции. 

Тем не менее при недостатке 
места на столе, для точной 
графики, а также просто, если : 
так больше нравится, ІгаскЬаІІ 
вполне можно использовать как 
роіпііп§ сіеѵісе. Учитывая, какое 
количество различных моделей 
производит та же фирма ЬофЕесЬ, 
спрос, видимо, есть. Общее 
впечатление о продуктах этой 
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технология МагЫе Зепзіпд. 
Говорят, что из-за этого они 
высоко котируются 
у профессиональных дизайнеров, 
художников и специалистов 
САПР. 


ЬаП’о: 


, пожалуй, лучший! 
Не говоря уж о самом большом 
шарике из всех и куче кнопок, 
возможность крутить его 
разными пальцами привела 
всех тестеров просто в восторг. 


МЫШИ С КОЛЕСАМИ В СОВРЕМЕННЫХ ИГРАХ 



БодіТесН МагЫе Моизе 


Почему оно называется тоизе — 
одному Богу известно, да, может, 
еще рекламщикам из ЬодіТесЬ. 

С нашей точки зрения, это 
типичный ІгаскЬаІІ с двумя 
кнопками. Тем не менее ІгаскЬаІІ 
хороший, и шарик у него очень 
удобный и красивый. 


БодіІесН ТгаскМап ѴізТа 


Как несложно догадаться из 
названия этого и предыдущего 
ІгаскЬаІГов, это одно и тоже, 
но с отъеденным бубликом (без 
зсгоііег’а). 


БодИесН ТгаскМап МагЫе РХ 
«Нам понравилось» 

И наконец, третий ІгаскЬаІІ из 
серии МагЫе. Этот радикально 
отличается от своих 
предшественников. Нам, как 
заядлым сторонникам мышей, он 
:е менее удобен, 
м хорошая мышь, г 




показался ві 





как под большим — еще одна 
кнопка. Всего же кнопок — три. 
Основная загадка данного 
устройства для людей, 
привыкших к мышам, — как же 
все-таки правильно расположить 
на нем пальцы? Пожалуй, что 
ответ останется за вами. 


БодіІесГі БигЕМап 


Вот этот согсііезз ТгаскЪаІІ от 
ВодНесЬ черный и эргономичный. 
Это что касается информации 
визуальной и тактильной. В руке 
этот радиопередатчик (а как его 
еще назвать?) лежит 
великолепно. Причем как угодно 
лежит. Мы и так и так пробовали. 
И вот так... И вот так... Коробочка 
у девайса красивая и содержит 
в себе кучу всяких полезностей, 
включая не менее красивый 
мануал. Там про эту штуковину 
написано практически все. Вот 
только нигде не нарисовано, как 
ее правильно в ладошках 
зажимать. Вот 
и экспериментировали всей 
редакцией. Это не шутка, это 
горькая правда. 

Ну, вроде добились истины 
(подсмотрели в Іпіегпеі) и после 
ахов и охов по поводу вида 


V 


Очередной симпатичный ІгаскЪаІІ 
от БодіІесЬ, в этот раз с большим 
зеленым шариком. Причем шарик 
спозиционирован не под большой 
палец, а под указательный, так 





В этом разделе мы дадим вам некоторое количество конкретных 
рекомендаций и советов — как заставить работать с той или ино 
наиболее распространенные колесные мыши. 

• Сначала для владельцев ІпІеШМоизе. Почему расширенный драйвер не 
работает, когда вы запускаете Оиаке? Расширенный драйвер (тот, 
который отвечает за работу непосредственно самого колесика вашей 
мышки) является стандартным приложением ѴѴіпбоѵѵз 9х. Если 
использовать ѴѴіпОиаке, то вы не только сможете в полной мере 
использовать колесико, но и заметите, что игра заработает заметно 
быстрее. 

• Если вы запускаете расширенный драйвер, но он не работает, то, во- 
первых, удостоверьтесь, что вы не закрыли приложение расширенного 
драйвера, вместо того чтобы минимизировать его. Если это не помогло, 
перезапустите файл конфигурации — откройте консоль Оиаке (при помощи 
кнопки «~») и наберите команду ехес паѵѵѵеар.сід. Если и после этого игра 
не реагирует на колесико мыши, выйдите из нее и проверьте, что 
конфигурационный файл (.сТд) находится именно там, где и положено — 

в каталоге \0иаке\Іс11. 

• Вы можете использовать колесико мыши для чего-нибудь иного, кроме 
перебора оружия. Хотя большинство игроков используют колесико именно 
для смены оружия, текущий драйвер позволяет привязывать его (на самом 
деле поворот колесика вперед-назад подменяет собой нажатие кнопок «Н» 
и «О») к любым другим действиям. Если потренироваться, при помощи 
колесика вы сможете даже стрейфиться. 

• Чтобы конфигурация с поддержкой МеШМоизе автоматически 
загружалась, когда вы запускаете Оиаке, найдите файл, в котором вы 
привязали какие-либо действия к колесику мыши и переименуйте его 
в аибоехес.сТд. 

• Если вам кажется, что ваша ІпіеШ'Моизе работает в Оиаке, но как-то 
странно — оружие не всегда переключается, то проблема не в мышке, 

а в том конфигурационном файле, который вы используете для перебора 
оружия. Если вы используете файл сусІе.сТд, но при этом не собрали еще 
всего оружия, то вам придется вертеть «баранку» мышки, перебирая пустые 
слоты. А вот если вы пользуетесь файлом паѵѵѵеар.сЕд, то поворот колесика 
автоматически выдаст следующее или предыдущее доступное оружие. 

• Если вы обладатель МоизеМап/МоизеМапч-, то настраивайте вашу мышь 
для игры в Оиаке следующим образом: 

• Запустите программу настройки БодэБесЬ Моизе РгорегЬ'ез. Выставьте 
следующие значения: ІІзе ОЯТсе97 СотрайЫе БсгоІІ Опіу; тоизеі — 
СИск/БеІесІ; тоизе2 — Сопіехі Мепи/АІТетаІіѵе; тои5еЗ — МШІе 
Вийоп/АиЮБсгоИ; ФитЬ Ьийоп — привяжите к кнопкам СТКБ или 5НІЕТ 
(потом проверьте, чтобы в установках Оиаке эти кнопки тоже были 
привязаны к действиям), учтите, что попытка привязать ЕНишЬ Ьийоп 

к каким-либо другим кнопкам ни к чему не приводит. Не пользуйтесь 
свойствами СуЬег/НуретІитр для четвертой кнопки и не задействуйте 
в Оиаке «тоизе ассеіегаііоп». Далее, в самой игре не используйте функцию 
-Ф'приб (т_Шег1 в 0иаке2), служащую для «сглаженного» ввода с мышки. 
Будучи активирована, эта функция задействует драйвера йігесІХ, 
отвечающие за работу с мышью, и отключит драйвер поддержки мышиного 
колесика. Если у вас установлена ОиакеѵѵогІсІ версии 2.0 или выше или 
Оиаке II версии 3.10 и выше, то вам повезло — поддержка «колесных 
мышек» в них уже включена. Если нет, то скачайте соответствующие патчи. 
Нет возможности раздобыть их? Тогда придется немного потрудиться. 
Запустите программу расширенного драйвера МеШМоиэе, откройте 
консоль Оиаке и наберите следующие директивы: 

Ыпб тѵѵііееіир «» 

Ьіпб тѵѵбееісіо'ѵп «» 

• Теперь с помощью той же директивы ЬіпсІ привяжите действия, которые 
вы хотите поручить колесику мышки, кнопкам «Н» и «3». Дело в том, что 

в старых версиях Оиаке присутствовал баг, из-за которого колесико, разок 
повернувшись, больше не вызывало у игры никаких эмоций. Из-за этого 
вам и следует привязывать тѵѵРіееІир и тѵѵНееІсІоѵѵп к пустым действиям, 
а для настоящих использовать подставляемые кнопки. 
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Изврат. Действительно ИЗВРАТИ! 

Мышь не пригодна ни для нормальной работы, ни тем более 
для игры. И «непригодно» — это еще мягко сказано... Вам 
хочется прыгать и стрелять одновременно?! Щаз! Ах, вы 
еще и головой вертеть собираетесь?!?! ЩАЗСЗС! Моизеіоок 
^ и точное позиционирование курсора (читай — прицели- 
вание) невозможны чисто практически. Зато выгля- 
дит очень и очень круто: эту мышу можно носить 
с собой, как сотовый. Причем, на вопрос «А что за 
хреновина?» строить исключительно умную и за- 
гадочную морду лица... А дома втыкать копееч- 
Ж ную ЕадуМоизе и нормально работать. Короче, 
антивыбор редакции. 

Р.5. А еще она часто и хитро вешает компьютер. 

И не требует коврика, что, безусловно, подрывает всю ков¬ 
рикопроизводящую промышленность. Да и «серфить» по сай¬ 
там неудобно... 


Комментарии квакера. 


Комм ( 


одаховх иидохнэѵто у 


Если вы не являетесь счастливым обладателем «колесных мышек» от 
МІСГ050Й или І_одіІесф а пользуетесь более дешевым устройством, 
в котором навигационное колесико заменено композитной кнопкой, 
например МеІМоизе или МеІМоизе Рго производства бепіиз (что является 
вполне разумным выбором — достаточная надежность и почти та же 
функциональность за гораздо меньшие деньги), то процесс настройки 
вашего девайса во многом схож с описанным выше. Активируйте 
программу настройки мышки, выберите закладку «Мобе» и опцию «ОШсе 
97 Мобе». Ваша мышка будет работать в режиме эмуляции ІпІеІІіМоизе 
(если таковой закладки нет, вам следует обновить версию вашего 
драйвера). Если вы хотите использовать мышку в Оиаке, вам также 
потребуется расширенный драйвер ІпІеІІіМоизе (ІпІеІІіМоизе ЕхТепбеб 
Ргіѵег); загрузить его можно, например, с сайта 
йіІр://Ьи22кіІІ.зІотресі.сот. Далее действуйте так, как уже было 
описано. Мышки от Сепіиз тоже определятся Оиаке II версии 3.10 или 
старше без помощи расширенного драйвера, а, кроме того, если у вас 
№ІМоизе Рго, то ее боковую кнопку можно использовать как тоизеЗ. 

• Если вы решили отдохнуть от семейства Оиаке и применить мощь 
«бублика» в других играх, следующие советы могут вам пригодиться. 

В старых версиях ІІМКЕАІ. упорно игнорировал колесико мыши. 
Разработчики из Еріс со временем выпустили патч, исправляющий эту 
проблему, но, если ваша версия игры еще не пофиксена, воспользуйтесь 
тем же расширенным драйвером, который подключал вашу мышку 
в Оиаке. Как ни странно, это работает. В Р0К5АКЕМ вы можете столкнуться 
с проблемами, если используете мышку от 1.одіІесІі — программа будет 
воспринимать любую из кнопок мышки исключительно как поворот 
колесика. Если это происходит, есть два пути решения проблем. 
Во-первых, можно воспользоваться нашим спасительным расширенным 
драйвером, но в этом случае боковая кнопка мыши окажется 
недоступной. Во-вторых, можно поредактировать конфигурационный 
файл. В меню настройки (раздел КеуЬоагб апб ВиНопз) назначьте какие- 
нибудь кнопки (хотя бы те же «Н» и «б») для действий, которые вы хотели 
бы привязать к кнопкам мышки. Затем в каталоге игры откройте файл 
<имя игрока>.сІд . Найдите строки, содержащие выбранные вами кнопки. 
Замените йІК_Н и 0ІК_б на 6ІК_М01І5Е_1 и ОІК_МОІІ5Е_2. Сохраните 
файл и запустите игру, мышка должна будет работать нормально. В ЭЕйІ 
КРПСНТ любой поворот колесика воспринимался программой как 
прокрутка колесика вперед. Это можно исправить не выходя из игры: 
нажмите Е5С, откройте меню Беіир > Сопігоіз > Моизе, кликните на пункте 
1 Ахіз/ѴѴНееІ, снимите пометку «тар Іо ахіз ѵаіие», дважды кликните на 
1 Ахіз/ѴѴНееІ и один раз на гетоѵе. Ситуация исправлена. Если же вы 
хотите попользоваться колесиком в РООМ... По Сети ходили упорные 
слухи о существующей или готовящейся к выпуску утилите, позволяющей 
использовать «бублик» в этой игре всех времен, но нам до сих пор она не 
встречалась. Дело в том, что написать драйвер, задействующий колесико 
мышки в среде 005, несложно, однако для того, чтобы игра приняла это 
устройство, необходимо переписать исходный код программы. Кстати, 
незаслуженно обойдены вниманием «колесные мышки» разработчиками 
стратегий — многие, например, с удовольствием использовали бы 
колесико для переключения между группами юнитов. 


и удобства лежания где-бы-то- 
ни-было начали мы эту 
штуковину юзать. И лица 
мрачнели с каждой отъюзанной 
минутой. 

Если просто вытащить верного 
мыша из разьема и воткнуть эту 
коробочку на проводочке, 
то вроде все работает, хотя 
некоторым не везет, и у них 
виснет, но после перезагрузки все 
равно работает. 

Вот только работать с этой 
штукой невозможно. Большой 
палец, который катает шарик 
трекбола, это вам не сумма кисти 
и предплечья. Попадать-то куда 
надо он попадает, но долго 
и суматошно. Палец мы в этом не 
виним, поскольку свой 
собственный. Но когда наконец 
курсор замирает на иконке или 
кнопке, необходимо этот самый 
большой палец от шарика 
оторвать и переместить его на 
одну из кнопочек с целью 
кликанья. И происходит 
страшное. Ну не поднимается 
палец прямо вверх. Не умеет он 
этого. Чуть-чуть, но по шарику 
шаркает. А шарик ну ОЧЕНЬ 
верткий. Через некоторое время 
борьбы с штуковиной начинаешь 
источать слезы обиды. Надо ведь 
еще и работать! А оно не 
попадает! Попробовали поменять 
девайс на мыша обратно... ну 
правильно, намертво зависла. 

А потом попробовали «Кваку». 
Вторую. Все хохотали, как 
ненормальные. А тот, кто за 
монитором сидел, не мог. Играть 
пытался. Нет, нельзя этой штукой 
играть! 

В общем, если у вас ну ОЧЕНЬ 
большой монитор и вы любите 
читать длинные тексты, если вы 
извращенец и предпочитаете 


книгам оп-1іпе библиотеки, смело 
бегите за этим самым 
устройством. Очень удобно 
положить ноги перед монитором 
и смотреть на него издали, 
предварительно старательно 
установив стрелочку мыша на 
стрелочку прокрутки текста — 
ту, которая вниз. Сидите себе, 
почитываете и лениво жмете тем 
самым пальцем на кнопульку. 
Если шарик не трогать, стрелочка 
никуда с нужного места не 
денется. Так можно долго 
и КРУТО читать. На зависть 
всем, кто зайдет и увидит. 

Под конец напишем пару слов 
в оправдание данного устройства. 
Как оказалось, Зигітап 
предназначен для управления 
проведением презентаций, 
например в Рошег РоіпІ’е на 
действительно больших экранах. 
Так что играть с ним 
действительно бесполезно — ну 
не для этого он. А чтобы курсор 
попадал, фирма рекомендует 
понизить скорость перемещения. 
Вообще-то это скорее 
дистанционный пульт. 
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Наши редакционные 
Оиакег’ы, как только 
увидели это, почему-то 
немедленно воспылали 
желанием поиграть им 
в СЗиаке II йеаІЬтаІсЬ, 
хотя бы против ботов. 
Визгу и воплей было, 
особенно поначалу, на всю 
комнату. Как показала 
практика, даже хороший игрок 
в СЗиаке с таким устройством 


ТгаскЬаІІ в довольно-таки 
традиционной компоновке 
напоминает предыдущее 
устройство от Ьо§іІесЬ. 



I РАНК М 


Компьютеры 
Комплектующие 
Ноутбуки 



Модернизация 
Ваших компьютеров 


Наши цены и сервис 
приятно удивят Вас 


Скидки студентам и школьникам 

Удобное расположение 

м. Полянка, м. Октябрьская или м. Третьяковская 
1-ый Голутвинский пер., дЗ, 238-61-20,238-93-88 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


Я хочу усі 

гановить себе процессор 

Сеіегоп, н 

ю в дальнейшем плани- 

рую замеі 

нить его на настоящий 

Репйит И. Существуют ли мате¬ 
ринские платы, поддерживаю- 

щие и тот 

и другой процессоры? 


Да, например самый распрост¬ 
раненный на сегодняшний день на¬ 
бор микросхем от Іпіеі ВХ прекрас¬ 
но работает как с Репішт И, так 
и с Сеіегоп. Однако стоит обратить 
внимание на одну из последних 
разработок Іпіеі — чипсет 2Х. Он 
поддерживает не только все суще¬ 
ствующие модели Репііит II 
и Сеіегоп, но и Репйит III — это 
позволяет апгрейдить ваш компью¬ 
тер неоднократно. 


Личные впечатления 
тестеров 

Раньше мы всегда считали, что 
единственно пристойные мыши 
изготовляет фирма ЬофІесЬ. 

В данном контексте под словом 
«пристойные» мы понимаем 
действительно хорошие, удобные 


и надежные мыши, без особой 
привязки к цене. Теперь же, 
рассмотрев, пощупав и оценив 
такую кучу мышей, мы 
убедились, что и у других фирм 
иногда появляются весьма 
достойные продукты. 


Невозможно представить себе 
современный компьютер без 
мыши или иного координатного 




Все зависит от конкретной 
модели вашей системной платы. Ра¬ 
нее клавиатурный контроллер су¬ 
ществовал на материнской плате 
в качестве самостоятельной микро¬ 
схемы, но с недавних пор разработ¬ 
чики начали интегрировать его не¬ 
посредственно со схемами чипсета, 
перепаивать которые намного 
сложнее и, что важно, крайне опас¬ 
но без соответствующих навыков. 


Такие дают вместе 
с новым системным 
блоком (обычно это очень 
громко рекламируется — «Каждому купившему третий 
Пентиум е 128 Мбайт ЛАМ — мышка и полковрика 
БЕСПЛАТНО!»), но только по одной причине: отдельно 
такие мыши никто не берет. Потому что механики 
хватает на месяц, нормальной работы вы сможете 
добиться максимум неделю... На этом достоинства 
кончаются. Играть можно (хех, поначалу можно 
выполнить даже простейшие триксы), но не стоит. Вы 
не такие богатые, чтобы покупать дешевые вещи. 


устройства типа ІгаскЬаІГа. А уж 
что стоит или будет стоять на 
вашем компьютере — решайте 
сами, наши же пристрастия 
отмечены значками «Выбор 
редакции», «Нам понравилось» 


Редакция благодарит следующие 
фирмы за любезно 
предоставленное оборудование 
(в алфавитном порядке): 

АНоп Тгасііп§ 795-0695, 
'У'ѵту.аііоп.ги 
С-Тгасіе 113-1118/1163 
ЫАК 203-3842/0518, 


жша.к.гі 


Хотя мы и раздавали оценки 
мышам по ряду параметров, 
к сожалению, с их помощью все 
равно не удается эффективно 
оценить мышь, особенно 
потому, что в мышах разным 
людам нравятся разные вещи. 
Так что результирующего 
взвешенного рейтинга мы делать 
не стали, 
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Новая линия мониторов 
ЗупсМазІег серии ОЕІРНІЫІІЗ 




ЕІ.ЕСТК0МІС8 



Высокое качество изображения 
Отличное 

Мощный видеоусилитель 
Широкая полоса 
Зирег Рідтепі РЬозрЬог - 

новое люмннофорное покрытие, 
высококонтрастное изображение 
Компактный дизайн 
Простота и удобство настройки 
Поддержка Ріид РІау ООС 2 Ві 
Поддержка шины ІІ$В 
Меню на экране Оізріау Оігесіог 


Частота по вертикали Гц 
Частота по горизонтали кГц 
Разрешение реком./85Гц 
макс 

Гарантия 


50-120 
30-55 
640x480 
1024x768 
2 года 


50-120 50-160 50-160 

30-61 30-70 30-70 

800x600 800x600 1024x768 
1024x768 1280x1024 1280x1024 
3 года 3 года 3 года 


на русском языке 


Полностью цифровой контроль изображения 


Функция “полупрозрачное меню” 


Функция “устранение муара” 


Москва, Нахимовский пр., 36/1, тел.: (095) 719-9570, 978-2602 







Я.'ЫкЛ'Іій'ІіІ і 1 1 Л 



НАВОРОТЫ 
—— НАВОРОТЫ... 




и новый джойстик появляется 
в списке в Сопігоі Рапеі. Там его 
го откалибровать. Калибровка 
заключается в выборе расстояния 
и мертвой зоны по координате 2 — 
ы до монито¬ 
ра. Смысл этого действия становит- 
[ несколько позднее, 
при запуске прилагающейся демо¬ 
версии Нехеп. 

Игра, опыт первый 

Так вот, запускаем Нехеп, ужаса¬ 
емся устарелой графике двухгодич¬ 
ной давности и начинаем разби¬ 
раться: как же играть? В руках 
у вас §атерас1, которая представля¬ 
ет собой четырехкнопочный джой¬ 
стик. Она, кстати, легкая, и произво¬ 
дит впечатление дешевой китай¬ 
ской под делки (даже на джойстиках 
за $15 кнопки в последнее время де¬ 
лают получше). Ладно, мы отвлек¬ 
лись. Основная кнопка — АМаск, ос¬ 
тальные можно сконфигурить по 
желанию. Теперь самое интерес¬ 
ное — движение. Как повороты, так 
и направление взгляда (верх-вниз) 
управляются головой. Тут-то 
и вспоминается возможность наст- 


крайне нетривиальная задача. 

Получается (по крайней мере, 
в Оиаке и подобных игрушках), что 
вместо мыши или джойстика вы ис¬ 
пользуете собственную голову. Как 
и следует ожидать, основная на¬ 
грузка при движении туда-сюда 
приходится не на руку, а на шею, 


к которым он подходит, то у вас 
в руках все равно будет джойстик 
или мышь, поэтому качество при¬ 
лагающейся §атерасІ не должно 
вас смущать. Это про само устрой¬ 


или джойстика работает собственная го 


ред или назад, и зафиксировать і 


и последствия этого проявляются 
в виде отвинтившейся через ча¬ 
сик-другой головы. 

Для каких игрушек это 
подходит? 

Использовать-то это можно, разу¬ 
меется, везде, поскольку для про¬ 
граммы это — обыкно- 
венный джойстик. Ра¬ 
зумнее же применять 
данное устройство 
в более подходящих 
игрушках, например, 
в МесЫѴаггіог или 
различных авиасиму¬ 
ляторах — играх,где 
вращение головы не 
заменяет джойстик, 
а имеет вполне опре¬ 
деленный смысл. Там 
такой шлем будет 
вполне к месту. 


Ну и как оно? 

В целом, мы, пожалуй, оценим 
удобство шлема на «хорошо», 
Ватерасі же получит не более чеі 
«удовлетворительно». Если ис- 


ство. Относительно использования 
шлема... если суметь правильно его 
сконфигурить, пожалуй, получит¬ 
ся здорово, поскольку обычно в тех 
же навороченных Ш§М-симулято- 
рах рук для нажатия всех нужных 
кнопок катастрофически не хвата¬ 
ет. Хотя, как нам кажется, можно 
было бы отслеживать еще и дви¬ 
жения головы вправо-влево (без 
поворота). Зачем? Вспомните того 
же квакера за монитором. Когда 
в него летит ракета, он не только 
жмет на зігаіе, а инстинктивно пы¬ 
тается уклониться, двигая головой 
и плечами в соответствующую сто¬ 
рону. Вот что надо было отлавли- 


Заключение 

С нашей точки зрения, если исполь¬ 
зовать ЬеасІ ігаскег не вместо 
джойстика, а как дополнительное 
устройство для отслеживания есте¬ 
ственных в играх движений головой 
(таких, как «посмотреть в сторону», 
не меняя при этом положения тела, 
или «зігаіе»), то это замечательная 
вещь. Использование ІШ О-еаг в 
качестве джойстика — для любите¬ 
ля с тренированной шеей. 


Если у вас болит голова от запоминания кучи кнопок в новой игрушке , 
наденьте это на голову — и вам станет легче. Если у вас затекла шея. 
поиграйте в этом часок в Оиаке — и все как рукой снимет. Если у вас 
мерзнут уши — попробуйте сходить в этом на дискотеку... 


В спомните, как при игре 

в Боот или Оиаке, увидев 
ракету, летящую прямо 
в вас, приходилось отклоняться 
в сторону от экрана монитора. А ес¬ 
ли использовать движения головы 
в компьютерных играх? Для этого 
и предназначено новое 
устройство — БК Сеаг. 

Джойстик ІІПІОП 
Кеаіііу 

Полное название данного агрега¬ 
та — Бпіоп Кеаіііу О-еаг ЦК-Р98 
Ьеітеі. В комплект входят: шлем 
с наушниками и микрофоном, уст¬ 
ройство для отслеживания положе¬ 
ния головы — Ігаскег, который ста¬ 
вится на монитор сверху, четырех¬ 
кнопочная §атерасІ с регулятором 
ІЬгоШе и соединительные провода. 

Насколько круто все 


> баллов! Правда, 
мне больше понравился шлем жел¬ 
того цвета, который я видел на вы¬ 
ставке ЕСТ8’98, но, как известно, 


Отслеживать положение голо¬ 
вы по трем осям: наклоны 
вправо-влево, вперед-назад 
и перемещение головы бли- 
же-далыпе от экрана. То есть, 
даже не используя третью ось, 
можно рассматривать это как 
четырехкнопочный джойстик. 


Итак, втыкаем все соедини¬ 
тельные кабели, устанавливаем 
Ігаскег на монитор, надеваем шлем 
(надевается он довольно туго и си¬ 
дит, как закрытые наушники). С по¬ 
мощью прилагающегося ОБ ставим 
драйвер — быстро и просто, без вся¬ 
ких многомегабайтных наворотов — 
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ШШОЛКЗ ОУЯІЗІАЗ 
ЛРОЯШУОІ.Іеш 


К омпания Затзипд Еіесігопісз Оѵегзеаз является 
лидером в производстве и продаже мониторов для 
офисного и домашнего использования. В списке 
продукции компании есть и другие компоненты, также 
широко применяемые в компьютерной технике. Они не 
менее важны для работы современного компьютера, 
однако покупатели меньше обращают на них внимание, 
а компания меньше их рекламирует. Это: жеские диски 
(НЮР), устройство чтения/записи на магнитные дискеты 
(РЭй) и оптические диски (СО и 0Ѵ0), модули памяти, 
клавиатура и аудио-колонки. 

Обеспечить высокое качество продукции, надежность, 
оригинальный дизайн Затзипд Еіесігопісз помогает 
широкая научно-исследовательская деятельность 
компании. Инвестиции в исследования составляют 
более 1,5 млрд долларов, т.е. превышают 25 - 30% 
общего оборота. Основной научно-исследовательский 
центр Затзипд Еіесігопісз расположен в Сан-Хосе — 
Силиконовой Долине США, однако имеются и другие 
отделения, в том числе и в Москве. У компания есть 
самая разветвленная сеть гарантийных и сервисных 
центров. В любом уголке России вы сможете получить 
консультацию или техническую помощь. 

На рынке России Затзипд Еіесігопісз начала активно 
работать уже более 10 лет назад. Сегодня большинство 
россиян знакомо с этой маркой. Несмотря на некоторый 
спад покупательской активности среди населения, 
вызванный экономическими проблемами, компания 
надеется сохранить свои лидирующие позиции на нашем 
рынке, уделяя особое внимание наиболее активной 
части — обладателям домашних компьютеров. Поэтому 
с 28 сентября по 16 октября официальный партнер 
Затзипд Еіесігопісз — компьютерная компания Х-Віпд 
совместно со своими московскими партнерами ІІЧЕІ. 
и Зіуіе Місго Зузіетз проводит в московских магазинах 
(на ВВЦ, Савеловском компьютерном рынке, 
в Сокольниках и в других магазинах) акцию по 
продвижению продукции Затзипд. В последующие 
месяцы планируется организация аналогичных акций 
в Владимире и Новосибирске (в магазинах компаниии 
НЭТА). В ходе акции будет проводиться широкая 
продажа мониторов, звуковых колонок, жестких дисков, 
викторина и лотерея с подарками победителям. 

Каждому, купившему в эти дни монитор ЗупсМазІег или 
Затігоп, в магазинах дадут подарок. Победителям 
московской викторины будут вручены комплекты аудио¬ 
колонок или жесткий диск. На вопросы викторины 


ДЛЯ ТЕХг 

КТО ЛЮБИТ И ЗНАЕТ 
МАРКУ 5АМ5ЦЫС 


можно ответить письменно или принять участие 
в экспресс-конкурсе прямо в магазинах. 

Вашему вниманию мы предлагаем следующие 
вопросы: 

1. Какие марки мониторов Затзипд Вы знаете? 

2. Как называются мониторы Затзипд с абсолютно плоским экраном? 

3. В чем состоит основное преимущество мониторов бупаРІаІ перед 
другими мониторами? 

4. Какую долю рынка (какое место) занимает компания Затзипд по 
мониторам в мире? 

5. Какую долю рынка (какое место) занимает компания по мониторам 
в России? 

6. Что производит компания в области информационных систем, помимо 
мониторов? 

7. Что такое ТРТ І_Сб мониторы? 

8. С какими крупнейшими российскими производителями ПК 
сотрудничает Затзипд? 

9. В каком году основана компания Затзипд Еіесігопісз? 

10. Какую гарантию дает Затзипд на свои 14-15-17-19-21" мониторы? 

Надеемся, Вас интересует компания Затзипд 
Еіесігопісз и Вы сумеете подробно и правильно ответить 
на наши вопросы. Сообщите ваши ФИО, возраст 
и телефон или адрес, чтобы в случае победы мы могли 
вас найти. 

Ваши подробные ответы присылайте в компанию 
Х-Віпд Л. Алексеевой по адресу: 

117872 Москва, Нахимовский пр., 36/1, 12 этаж 
Адрес электронной почты: Іисіа@х-гіпа.іѵѵз.ги 

О днях проведения экспресс-конкурса и о времени 
вручения призов можно узнать на сайтах 

ѵ'лл/ѵѵ.х-гіпд.сот . ѵтщ.іпеі.ги . щэдѵѵ.гипир.ги . 
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Железные 

новости 






Перспективы 
шины ІІ5В 

Вроде бы еще недавно придумали 
шину 115В, причем все предусмотре¬ 
ли: и разветвляемость, и втыкание 
одного в другое, и пропускную спо¬ 
собность шины придумали вроде как 
достаточную — 12Мбит/с. Так нет, 
все равно им неймется, уже ряд про¬ 
изводителей периферийных уст¬ 
ройств жалуется на проблемы, свя¬ 
занные с запаздыванием данных, 
и предлагает, не трудно догадаться, 
115В 2.0 с повышенной раз в 10-20 
пропускной способностью. Новый 
стандарт обещают принять в конце 


Куда будем расши¬ 
рять стандарт РСІ? 

Неуклонным стремлением к «больше, 
толще и быстрее» объясняется 
возможное появление очередных 
стандартов РСІ. Основная идея раз¬ 
работчиков — не меняя формата са¬ 
мого разъема и желательно оставляя 
совместимость с существующим до¬ 
бавить чего-нибудь нового. В отно¬ 
шении нового разработчики делятся 
на три основные группы. Одни хотят 
шину поширше и попроизводитель¬ 
нее — где-нибудь ІГбит. Другие хо¬ 
тят платы пониже, потому как наме¬ 
реваются делать более изящные 
и малогабаритные корпуса, третьи 
же, вообще захотели Міпі-РСІ, чтобы 
засунуть его в ІФІебоок. Видимо, РС 
Сагсі их не во всем устраивает. 


Можно ли разогнать 
АіНІоп? 

Как оказалось — можно, хотя этого 
пока удалось достичь только с при¬ 
менением специальных техничес¬ 
ких средств, то бишь паяльника. 
Как утверждают японцы, занимаю¬ 
щиеся разгоном всего подряд явно 
на профессиональной основе, 


следует всего лишь 
замкнуть и разомкнуть пару 
резисторов на процессорной плате, 
и АіЫоп 650 у вас в руках. 

К сожалению, это все же слишком 
сложный способ для рядового 
оѵегсіоскег’а, поэтому мы 
рекомендуем подождать выхода 
платы А8Б8 К7М, которая, как 
утверждает А81І8ТеК, будет 
поддерживать изменение скорости 
процессора из ВІ08. 


Сгеаііѵе ВІазіег 

Ряд продуктов компании Сгеаііѵе, 
со словом Віазіег в названии, будет 
продолжен. Фирма решила собрать 
все это воедино и выпустить Віазіег 
РС — то бишь персональный ком¬ 
пьютер под собственной торговой 
маркой. Так как ведущим направле¬ 
нием компании является все же 
звук, то не стоит удивляться, что 
все звуковые аксессуары, такие, 
как регуляторы громкости и балан¬ 
са, а также дополнительные разъе¬ 
мы типа 8Р/БІЕ и аналогичные, 
для удобства использования будут 
вынесены прямо на корпус РС. 


Дальнейшие слухи об 
МѴ10 

ЗБ-ускорители продолжают оста¬ 
ваться одной из самых популярных 
и ожидаемых новинок. На этот раз, 
после объявления ЗБІх о том, что их 
следующий ЗБ-ускоритель будет 
выполнен лишь на одном чипе, в от¬ 
личие от всех предыдущих Ѵоосіоо, 
где чипов было три, многочислен- 

микросхем фанаты ринулись счи¬ 
тать. Насчитали они следующее: 
учитывая, что чип выйдет на 
0,25 мкм технологии, а общее коли- 


упоминаний о нем не встречалось) 
и имеет 8Мбайт ЗОНАМ на борту. 
По функциональности новая карта 
является урезанной версией 
Ѵоосіоо 3 (остался только один ТМИ 
вместо двух), но учитывая предпо¬ 
лагаемую розничную цену — около 
$50, вероятно, это будет одна из на¬ 
иболее покупаемых дешевых ви¬ 
деокарт с ЗБ-ускорителем. Послед¬ 
нее предположение так же 
подкрепляют многочисленные тес¬ 
ты в ЗБ-играх. Они показывают, 
что при неиспользовании мульти¬ 
текстурирования (на сегодня толь¬ 
ко в Оиаке II и III) эта видеокарта 
находится вполне на уровне 
с Ѵоосіоо 3, а в разрешении 800x600 
и меньше практически не отстает 
от нее ни в одном из тестов. 


Ѵоосіоо 4 привлекает 
производителей СРІІ 
обещаниями задейст¬ 
вовать их по полной 
программе 

Судя по заявлениям представите¬ 
лей Іпіеі и АМБ, недавно продемон¬ 
стрированная компанией ЗВЬс тех¬ 
нология Т-Виііег вызвала 
немеряную радость первых и явно 


чество транзисторов обещает 
перевалить за 15 млн (если, 
конечно, геометрический со¬ 
процессор не будет выпол¬ 
нен в виде отдельного «до¬ 
полнительного» чипа), 
получается нечто монстрообраз¬ 
ное по размерам и тепловыделению. 
Так что, если любители ничего не 
напутали, следует ждать видеокар¬ 
ту, лишь слегка превышающую по 
размеру развесистый радиатор 


Спрос на чипсеты 440 
от ІпіеІ продолжает 
расти 

В результате все повышающегося 
спроса на чипсеты І440ВХ и І4402Х, 
а также маркетинговой политики 
Іпіеі, которая, с точки зрения ряда 
компаний, даже чрезмерно усердно 
продвигает новый интегрированный 
чипсет І810, возрос спрос на единст¬ 
венный достаточно свежий альтер¬ 
нативный чипсет от компании 
ѴІА — Ароііо Рго 133. 


Ароііо Рго 133. 
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А думают они о них крайне положи¬ 
тельно. На первый взгляд, не понят¬ 
но, с чего бы это. Сами они объясня¬ 
ют это так: купив компьютер 
с дешевым интегрированным видео 


Компания А-Ве$Е выпустила конвер¬ 
тор ЕЕНегпеЕ — 115В, позволяющий 
подсоединять компьютер или иное 
устройство через ІІ5В-порт к ЕЕНегпі 
ЮОВазе-Т. Разумеется, скорость бу¬ 
дет не ахти какая, поскольку макси¬ 
мальная пропускная способность 
115В — 12Мбит/с, но тем не менее 
это еще один шаг куниверсальності 
Да и потом, уже к концу года обеща¬ 
ют 115В 2.0, который будет значителі 


Что думают 
производители 
видеокарт об 
интегрированных 
чипсетах? 


раешь, пользователи, наученные 
горьким опытом, побегут покупать 
крутые видеокарты от ведущих про¬ 
изводителей. Главное в этом деле — 
чтобы интегрированный видеоадап¬ 
тер отключить можно было и АСР- 
слот на плате нашелся. Офисные же 
пользователи все равно покупают 
всякую ерунду да еще часто задают 
никому не нужные вопросы службе 
технической поддержки, а теперь 
с ними будут мучаться производите¬ 
ли интегрированных чипсетов — 
опять же производителям видеокарт 
только лучше. Не факт, что события 
станут развиваться именно таким об¬ 
разом, но тем не менее заниматель¬ 
ная точка зрения... 


Куда бы еще 


склонила их предпочтения в сто¬ 
рону Ѵоосіоо 4 по сравнению с ос 
новным ожидаемым конкурен¬ 
том — ІМѴ10. Дело в том, что 
Т-ВиіІег — программная техно¬ 
логия, в связи с этим она серьез- I 
но нагружает центральный про- [ 
цессор. В отличие от нее, №Ѵ 10 
имеет собственный геометрический 
сопроцессор на борту, выполняю- 
іе функции, только 
ія СРТІ. Очевидно, 
что производители СРЫ, при про¬ 
чих равных условиях, предпочтут 
то устройство или технологию, ко¬ 
торое будет более требовательно 
к центральному процессору. С дру¬ 
гой стороны, пока не ясно, что ока- 


В связи с появлением кучи винчес¬ 
теров ІЛЕгаЭМА/66, с одной 
стороны, а также желанием пользо¬ 
вателей применять их именно на 
66 МГц, а с другой стороны, 
учитывая, что большинство мате¬ 
ринских плат, продающихся сейчас 
и в недалеком прошлом, поддержи¬ 
вают только ІГОМА/33, ряд фирм 
приступил к выпуску РСІ-плат 
ШЕ-контроллеров ІГОМА/66. 

В число таких новаторов уже вошли 
фирмы АВіЕ и Ілѵііі, последняя вы¬ 
пустила контроллер 8ісІе Ргобб, 
который вы и видете на 
прилагающейся картинке. 


явила об очередном 
плановом снижении цен. Теперь 
процессоры РепХіит II и III будут 
стоить в розницу примерно: 

550МГц — $480, 500МГц — $250, 
450МГц — $180. Даже без учета то¬ 
го, что в большинстве случаев млад¬ 
шие модели неплохо разгоняются, 
цены выглядят вполне привлека¬ 
тельно. 


І754 все же не будет 

Компания ІпЕеІ заявила о том, что 
в ближайшее время не будет выпус¬ 
кать отдельные графические чипы, 
т. е. І752 и І754 так и не дойдут до 
массового рынка. Объясняется сей 
факт, пожалуй, тем, что компании, 
специализирующиеся на видеокар¬ 
тах и ЗЭ-ускорителях, делают это 
лучше и эффективнее. Но ІпЕеІ не 
прекращает заниматься графикой 
вообще — просто все их новые гра¬ 
фические решения будут выпуще¬ 
ны в виде интегрированных чипсе¬ 
тов, Надо отметить, что многие 
компании с облегчением встретили 
данную новость — все же одним 
толстым конкурентом меньше. 


Какими будут платы 
на І820? 

Изучая сайты тайваньско-китай¬ 
ских производителей материнских 
плат, можно уже сейчас сделать 
выводы о предполагаемом виде 
плат, базирующихся на чипсете 
І820. Это плата формата АТХ под 
81оЕ1, с 1 АСгР 4х и 5 РСІ-слотами 
и, что самое противное, только под 
ЭігесЕ КатЪиз ЭКАМ. Никакой 
поддержки ЭІММ ЗЭКАМ. Слоты 
І8А также канули в лету, хотя по¬ 
следнее не столь актуально уже 
для многих пользователей. 


ІпіеІ методично 
снижает цены 

Вскоре после выхода процессора 
АЕЫоп от АМЭ компания ІпЕеІ объ¬ 


К концу осени АІЛ намечает 
выпустить новый чипсет 
8ирег 7. Из основных досто¬ 
инств обещают под держку 
133 МГц Р8В и то, что Зирег 7 
тоже будет интегрированным, 
как и ряд других новомодных 
чипсетов (вспомните І810). Не- 


Зоііпсі ВІаяіег Ьіѵе! 

потихоньку 

видоизменяется 

Компания СгеаЕіѵе ЬаЪз заяви¬ 
ла, что с сентября снимает 
с производства модели Зоипсі 
ВіазЕег Ьіѵе! Ѵаіие и 8В Ьіѵе! 
и заменяет их соответственно на 
8В Ьіѵе! Ріауег 1024 и 8В Ьіѵе! 
РІаЕіпит 1024. Новые разновиднос- 


Все толще и толще... 
винчестеры от 
<)ііап*ііт 

Компания (ЭиапЕит одной из пер¬ 
вых анонсировала новое семейство 
Іолѵ-созЕ-винчестеров (ЭиапЕшп 
ІсЕ 10, с емкостью 10 Гбайт на плас¬ 
тину. Таким образом, мы получаем 
наиболее дешевый винчестер с од¬ 
ной головкой с емкостью 5.1 Гбайт 
и наиболее популярный (одна плас¬ 
тина, две головки)объемом 
10.2 Гбайт. Так же в этом семействе 
будут выпущены винчестеры емко¬ 
стью 15, 20 и 30 Гбайт. 

ЬсЕ расшифровывается как «іоѵѵ 
созЕ ЕесЪпо1о§у». В остальном новая 
серия винчестеров аналогична пре¬ 
дыдущей, базирующейся на «бли- 
нах» емкостью 8,4Гбайт, за исклю¬ 
чением того, что из-за увеличения 
плотности записи ско¬ 
рость передачи 
данных тоже 
будет немного 


■и 8В Ьіѵе! отличаются 
поддержкой 1024 МІВІ 
некоторыми 
дополнительными наво¬ 
ротами (оптический вы¬ 
ход ЗР/ЭІЕ и т. п. 
в РІаЕіпит есііЕіоп). 
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Так как же быть, когда родственники принудительно вывозят вас на дачу или отправляют на берег какого-либо моря, лишая любимого 
компьютера и возможности играть на нем. Ответ прост — купите себе поіеЬоок, который позволит вам продолжать наслаждаться играми не 
только вдали от дома, но и в пути. С такой новомодной игрушкой не только долгие часы путешествия в поезде или самолете пролетят 
незаметно, но и появится возможность пролежать весь день на пляже, самозабвенно играя в Оиаке, и приобрести таким способом 
загадочный «односторонний» загар. Нуда ладно, все прелести ноутбука вы сможете оценить и самостоятельно, мы же расскажем вам о том, 

что на сегодня предлагает современная промышленность. 


Что мы ищем в ноутбуке? 

Выбор и покупка персонального 
компьютера — далеко не самое про¬ 
стое дело. Приобретение портатив¬ 
ного компьютера — еще более 
сложная задача. Начинают играть 
роль некоторые характеристики, 
на которые обычно не обращают 
внимания — масса, размеры, сла¬ 
бые возможности модернизации... 
это заставляет намного более серь¬ 
езно взвешивать все «за» 
и «против». 

Мир мобильных персональных 
компьютеров велик и многообразен. 
Каждая фирма-производитель но¬ 
утбуков занимает в нем свою нишу. 
У каждой свои приоритеты, кото¬ 
рые она и продвигает в своей мар¬ 
кетинговой политике, есть свой 
взгляд на идеальный ноутбук. 

И все же конкуренция между фир¬ 
мами достаточно велика. Каждая 

ее продукция самая лучшая, что 
именно она — лидер. 

Но все эти нюансы наиболее ак¬ 
туальны с точки зрения биз¬ 
нес-пользователей, то есть путеше¬ 
ствующих бизнесменов, 
журналистов и всех тех, кому 
поіеЬоок нужен для работы. 

Для тех же, кто в первую очередь 
хочет приобрести поіеЬоок, на кото¬ 
ром можно нормально играть, зада- 

лишь немногие производители мо¬ 
бильных компьютеров всерьез за¬ 
думываются о таком использовании 
их продукции. 

Тсли покупать ноутбук, то кро¬ 
ме игр его можно использовать 
и в других целях, так что, прежде 
чем мы рассмотрим модели ноут¬ 
буков, предлагаемые сегодня ком¬ 
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пьютерными компаниями, давайте 
перечислим, какие качества он 
должен иметь, с точки зрения 
большинства покупателей. И уж 
мы точно будем знать, какой вы¬ 
брать. Итак, чего мы от него 
ждем? 

...чтобы был тонкий 
и маленький! 

Ну, конечно! Именно это — крите¬ 
рий номер один! Небольшой по сво¬ 
им габаритам, а следовательно, 
и легкий — таким ноутбук должен 
быть в первую очередь, так как тас¬ 
кать с собой гири мы не нанимались. 
А еще элегантность и стиль, гово¬ 
рят, они тоже имеют нечто общее 
с весом и размером... 

Для облегчения веса и умень¬ 
шения толщины такого ноутбука 
в него не устанавливают внутрен¬ 
них дисководов (СБ-НОМ или 
БѴБ-КОМ, флоппи-дисковод или 
1,8-120), за исключением, пожа¬ 
луй, жесткого диска. Обычно такие 
дисководы идут с ним в комплекте 
как самостоятельные съемные 
внешние устройства, которые мо¬ 
гут быть при необходимости под¬ 
ключены к ноутбуку. С нашей точ¬ 
ки зрения, это свойство ноутбука 
очень удобно и важно, особенно ес¬ 
ли предстоит какая-нибудь оче¬ 
редная пресс-конференция и не 
хочется таскать с собой лишний 
груз целый день. Помимо этого, эк¬ 
ран такого ноутбука несколько 
меньше, чем у обычного, поэтому 
его максимальное разрешение 
обычно не превышает 800x600. 
Впрочем, выставлять большее раз¬ 
решение не имело бы смысла — 
пришлось бы «ломать» глаза. 


...чтобы было не стыдно 
показаться с ним 
на людях! 

А как же иначе? Эргономика ноут¬ 
бука играет далеко не последнюю 
роль. Скажите, чем может заинте¬ 
ресовать потенциального покупате¬ 
ля какой-нибудь неказистый, с ост¬ 
рыми краями и выступающими 
частями ноутбук, даже если он — 
венец современных компьютерных 
технологий и ни в чем не уступит 
самой производительной вычисли¬ 
тельной машине? Покупатель, по¬ 
жалуй, пройдет мимо такого «урод¬ 
ца» и обратит в первую очередь 
свое внимание на красивый, обтека¬ 
емый и в то же время соответству¬ 
ющий своему имиджу ноутбук. 

И уже потом он поинтересуется ха¬ 
рактеристиками приглянувшегося 
мобильного компьютера и его ценой. 
Ерунда, скажете вы? Если так счи¬ 
таете, значит, вы, несомненно, про¬ 
граммист. «Простые» же люди вы¬ 
берут себе ноутбук описанным 
выше способом или... ну скажем... 
под цвет своего пиджака/нос- 
ков/гал стука/машины/верто¬ 
лета — нужное подчеркнуть. 

...чтобы был прочным! 

Обычно это так называемый класс 
ОН-Коаф или «внедорожный» но¬ 
утбук. Настоящий «внедорожник» 
в соответствии с его назначением 
будет работать в таких условиях, 
в которых человек просто не вы¬ 
держит. Вам нужны доказательст¬ 
ва? Тогда зайдите на сайт компании 
БоІсЬ Сошриіег Бузіешз, Іпс. по ад¬ 
ресу Ьіір://ш\ѵш.(1о1сЬ.сот и убе¬ 
дитесь в этом сами. Представляе¬ 
мые этой фирмой ноутбуки вполне 


выдержат хоть удар кувалды, хоть 
выстрел. Такой ноутбук стоит очень 
и очень дорого, но спроектирован 
так, что может «выжить» в самых 
экстремальных условиях. Он вы¬ 
держивает удары до 30§ и даже мо¬ 
жет защитить владельца от случай¬ 
ной пули (при этом и сам останется 
цел, благодаря бронированному 
корпусу). К сожалению, в нашей 
стране такой компьютер вряд ли 
найдешь на прилавках магазинов, 
поэтому и протестировать его нам 
не удалось. 

...чтобы он был 
настоящим компьютером! 

Конечно! А иначе можно попросту 
приобрести Палм-Топ. Ноутбуки, 
отвечающие таким требованиям, 
должны быть наиболее гибкими, что 
определяется возможностью рас¬ 
ширения. Для этого предназначены 
специальные модули РС Сагсі (уста¬ 
ревшее название РСМСІА). У каж¬ 
дого ноутбука есть специальный 
порт для стыковки таких карт. Они 
довольно миниатюрны, у каждой 
свое функциональное назначение. 
Карта представляет собой сетевой 
адаптер, модем, звуковую карту ли¬ 
бо какое-нибудь другое устройство. 
Возможность использования РС 
Сагсі является одним из существен¬ 
ных отличий ноутбука от настоль¬ 
ного компьютера. С одной стороны, 
РС СагсГы заметно дороже, чем 
аналогичные устройства для на¬ 
стольных компьютеров, но с дру¬ 
гой — за компактность надо 
платить. Некоторые люди заблуж¬ 
даются, так как считают, что есть 
такие РС СагсГы, с помощью кото¬ 
рых можно нарастить оперативную 
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память ноутбука. На самом деле та¬ 
ких модулей нет, правда, существу¬ 
ют внешне похожие, но путать их 
не надо. Если вы захотите исполь¬ 
зовать РСМСІА-устройства и со 
своим настольным компьютером, 
то для этого необходимо приобрести 
специальные адаптеры. Конечно, 
и они стоят денег, зато удобство 
и скорость переноса информации 
между компьютерами часто оправ¬ 
дывают эти затраты. 

Помимо таких карт для расши¬ 
рения функциональных свойств но¬ 
утбука существует и другой ва¬ 
риант. Каждый переносной 
компьютер имеет специальный 
разъем, обычно расположенный на 
тыльной стороне. Этот разъем пре¬ 
дусмотрен для стыковки со специ¬ 
альным устройством, называемым 
Боскіпд Зіаііоп. Такая станция поз¬ 
воляет превратить мобильный ком¬ 
пьютер в настольный. Ноутбук ус¬ 
танавливается в нее 
и превращается в системный блок, 
а в Воскіп§ Зіаііоп можно устанав¬ 
ливать стандартные карты расши¬ 
рения. 

...чтобы был мощнее, 
чем у соседа! 

А как же иначе играть на нем?! 

Ведь современные игры можно 
считать наиболее ресурсоемкими 
программами. В дополнение следу¬ 
ет высказать одно замечание в ад¬ 
рес разработчиков аппаратного 
обеспечения для мобильных ком¬ 
пьютеров. Дело в том, что «желез¬ 
ки» для настольных ПК появляют¬ 
ся быстрее, чем для мобильных. 

Уже давно вышел процессор 
Репііит III, однако его мобильного 
варианта что-то еще не видно. 


поверьте, суть и назначение его не 
изменятся. 

Теперь следует поподробнее 
рассказать об этих устройствах. 

Координатный штырек практи¬ 
чески всегда располагается в цент¬ 
ре клавиатуры ноутбука, немного 
возвышаясь над клавишами. Он 
представляет собой некий рычажок 
с ярким цветным колпачком. Уп¬ 
равление курсором мыши сводится 
к тому, чтобы, касаясь этого ры¬ 
чажка, наклонять его в ту сторону, 
куда хочется переместить курсор 
на экране — подобно джойстику. 
Правда, в отличие от джойстика, 
угол наклона рычажка очень мал 
и практически незаметен глазу. 
Клик может осуществляться либо 
легким нажатием на рычажок, либо 
нажатием на клавиши, располо¬ 
женные перед клавиатурной па¬ 
нелью. 

С одной стороны, удобно, когда 
штырек находится близко: при не¬ 
обходимости передвинуть указа¬ 
тель мыши в сторону не надо тя¬ 
нуться. Однако, на наш взгляд, это 
не так уж удобно по следующим 
причинам: во-первых, клавиатура 


кратковременное касание поверх¬ 
ности данной площадки соответст¬ 
вует нажатию левой кнопки стан¬ 
дартной мыши. 

Как было отмечено выше, перед 
клавиатурной панелью находятся 
клавиши, которые по своим функ¬ 
циям аналогичны кнопкам мыши. 
Обычно производители обходятся 
двумя стандартными клавишами, 
однако некоторые модели ноутбу¬ 
ков имеют и третью, которая зачас¬ 
тую выполняет функции прокрутки 
активного окна, что, несомненно, 
удобно при работе. 

...что бы на этом можно 
было играть! 

Основная проблема здесь — ЗВ-уе- 
коритель, без которого никакая со¬ 
временная игра работать не будет. 
Так что, несмотря на бизнес-наво- 
роченность ряда моделей, они были 
отмечены нами как совершенно не¬ 
пригодные для игр, так как постро¬ 
ены с применением отстойнейшей 
видеотехнологии — графического 
адаптера МафсМебіа 256АѴ от 
фирмы ИеоМафс, который тем не 



А мышка у него где? 

Человек, не знакомый с ноутбу¬ 
ком, но работавший с обычным 
компьютером, наверняка скажет: 
«А как работать на ноутбуке мыш¬ 
кой, если едешь на машине? Дер¬ 
жать на одной коленке ноутбук, 
а на второй книжку — чтобы ка¬ 
тать мышку?». Да нет, совсем не 
обязательно, хотя и возможно 
(у ноутбуков имеется порт для 
подключения стандартной мыши). 
Скажем так: есть в ноутбуках не¬ 
кое координатное устройство 
(РоіпІіп§ Беѵісе), которое выпол¬ 
няет функции мыши. В одних мо¬ 
делях ноутбуков — это координат¬ 
ный штырек, или РоіпІіп§ Зііск, 
а в других — координатная панель, 
или ТоисЪраД. Это общие названия 
типов исполнения координатных 
устройств, поэтому не стоит удив¬ 
ляться, если вместо вышеупомяну¬ 
тых Роіпі Зііск и ТоисЬраб ка¬ 
кая-либо фирма-производитель 
ноутбуков по-другому назовет по¬ 
добное координатное устройство; 


ноутбука очень чувствительна и во 
время работы можно случайно на¬ 
жать соседние от штырька клави¬ 
ши, а во-вторых, при наборе тек¬ 
стов палец непременно «старается» 
попасть вместо нужной клавиши на 
этот штырек. В то же время перед 
клавиатурной панелью вполне до¬ 
статочно места для штырька. По на¬ 
шему мнению, над этим следова¬ 
ло бы задуматься 
фирмам-производителям. 

Что касается координатной па¬ 
нели, то она представляет собой 
сенсорную площадку, чувствитель¬ 
ную к любому касанию. Двигая по 
ней пальцем, можно переместить 
указатель мыши в нужную область 
экрана. Одинарное или двойное 
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менее любят многие фирмы-произ¬ 
водители мобильных компьютеров. 
Эту графическую плату использу¬ 
ют для установки в свои ноутбуки 
такие фирмы, как С-аІеѵѵау (серия 
Зоіо 5150), Зопу (ѴАЮ РСС-808), 
ТовЫЬа (Теста 8000) и ІВМ. 

ЫеоМафс МафсМесІіа 256АѴ — это 
новый чип, не так давно появив¬ 
шийся на рынке. Для сегодняшних 
мобильных бизнес-компьютеров на¬ 
личие именно этой видеоплаты яв¬ 
ляется, может, и хорошим выбором, 
но взгляните на его характеристики 
и все поймете сами. На плате уста¬ 
новлено жалких 2,5 Мбайт видеопа¬ 
мяти. Все, забудьте про ЗБ, по¬ 
скольку даже самые скромные игры 
на сегодня требуют 4 Мбайт памяти 


на ЗБ-ускорителе при наличии 
АСР. Из дополнительных досто¬ 
инств — поддержка двух независи¬ 
мых мониторов распаковки БѴБ 
(и зачем это надо для нас — остает¬ 
ся загадкой). 

Что же, познакомимся поближе 
с рядом моделей, которым удалось 
прорваться через ограничение 
«пригодность для ЗБ-игр». 

Фирма-производитель: 

Асег 

Модель: 

ТгаѵеІМаіе ЗЗОТ 

Производитель этого мобильного 
компьютера — компания Асег (ны¬ 
не Асег Сгоир), основанная 
в 1976 году. В настоящее время она 
является третьим по величине про¬ 
изводителем ПК в мире. Компания 
поставляет широкий спектр сер¬ 
веров, настольных ПК, мультиме¬ 
дийных компьютеров, ноутбуков, 
периферийных устройств и ком¬ 
плектующих, поэтому можно счи¬ 
тать, что делать компьютеры они 

Стоит заметить, что инженеры 
компании Асег сделали все для то¬ 
го, чтобы ноутбук ТгаѵеІМаіе ЗЗОТ 
стал максимально практичным 
и в то же время остался достаточ¬ 
но стильным. Все, кому приходит¬ 
ся часто путешествовать, по до¬ 
стоинству оценят легкость, 
компактность и прочность нового 
компьютера, который по вычисли¬ 
тельным и функциональным воз¬ 
можностям не уступит настольной 
системе. Ноутбук имеет формат 
стандартного листа бумаги А4 
(289 ммх218 мм), толщину около 
3 см и вес 1,8 кг с блоком батарей, 
дисплей с размером видимой ди¬ 
агонали 12,1” и полноразмерную 
клавиатуру. Однако клавиатура 
представленной модели русифи¬ 
цируется за счет наклеек. Правда, 
по словам представителя компа¬ 
нии Асег, в следующих моделях 
серии 330 клавиши будут русифи¬ 
цированы. 

Устройство управления курсо¬ 
ром мыши Зупаріісэ ТоисЬраф 
расположенное в соответствии со 
стандартом под клавиатурой, по¬ 
мимо двух клавиш имеет также 
третью клавишу, отвечающую за 
прокрутку экрана. Благодаря ис¬ 
пользованию расширенной функ¬ 
ции управления курсором и за 
счет ускорения прокрутки доволь¬ 
но-таки легко просматривать раз¬ 
личные \ѴеЬ-страницы и многос¬ 
траничные документы. 

Ноутбук ТгаѵеІМаіе ЗЗОТ бази¬ 
руется на процессоре Іпіеі Реп- 
Іішп II 300 МГц для мобильных 
систем. В конфигурацию компьюте¬ 
ра включена оперативная память 
типа 5ВВАМ объемом 64 Мбайт, 
которая может быть расширена до 
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256 Мбайт, а также жесткий диск 
емкостью 4,8 Гбайт (допустимо 
расширение до 6,8 Гбайт). Описы¬ 
ваемая модель, как утвердает рек¬ 
ламный проспект, имеет довольно 
полный набор мультимедийных 
функций: ЗБ-графический акселе¬ 
ратор на шине АСР и аудио¬ 
адаптер Е88 
80Б0-1 РСІ Аисііо 
Вгіѵе с поддержкой 
функции объемного 
звучания. Правда, 
при подробном рас¬ 
смотрении (см. таб.) 
оказывается, что 
это все слова: ре¬ 
же пресловутый 
Тгібепі с двумя 
с половиной мегами 
видеопамяти. Мо¬ 
бильные компьюте¬ 
ры ТгаѵеІМаіе ЗЗОТ 
поставляются 
в стандартной 


плектации с внешним бло¬ 
ком накопителей, 
ром объединены дисковод 
для флоппи-дисков, а также 



і всех ноутбуков, рассмотрен- 
і статье, эта модель, пожалуй, 
і большая по толщине и доста¬ 


точно тяжелая, з, 


Рекомендуемая Асег рознич- 
модели ТгаѵеІМаіе 330 
індартной комплектации со- 
$2500. 

Нашей тестовой лаборатории, 
которая оценивала ноутбуки 
с традиционной точки зрения 
(как компьютер для бизнеса), 
данный ноутбук очень понравил¬ 
ся, и присудили ему награду «За 
техническое совершенство». 


СВ-НОМ (ТЕАС СВ-224Е) и диско¬ 
вод (Асег предлагает 
и ВѴВ-НОМ-дисковод с Ь8 120). 

Такой внешний блок накопите¬ 
лей подсоединяется к ноутбуку че¬ 
рез интерфейс ЕазуЬіпк, который 
допускает подключение и отключе¬ 
ние дисководов в «горячем» режиме 
(без перезагрузки компьютера). 
Кроме того, ноутбук оснащен встро¬ 
енным факс-модемом (Ьисепі ІѴіп 
Мосіет), поддерживающим ско¬ 
рость передачи данных до 
56 Кбит/с. 

В комплект поставки входит ма¬ 
ленькая тонкая папка для повсе¬ 
дневной транспортировки ноутбука 
(сумкой ее не назовешь), описание, 
внешний микрофон, различные со¬ 
единительные шнуры, блок пита¬ 
ния и описанное выше устройство, 
совмещающее СВ-КОМ и трехдюй¬ 
мовый дисковод. 

Серебристый корпус ноутбука 
выполнен из современных матери¬ 
алов, что обеспечивает его лег- 


лятор, который обеспечивает опти¬ 
мальный тепловой режим ноутбука. 

Портативные компьютеры 
ТгаѵеІМаіе ЗЗОТ пополняют ряд мо¬ 
бильных ПК от Асег, который до 
настоящего момента был представ¬ 
лен двумя направлениями: 
ТгаѵеІМаіе 510 — мультимедий¬ 
ными ноутбуками начального 
и среднего уровней, позиционирую¬ 
щимися как дополнительные ПК 
для мобильных пользователей, и 
ТгаѵеІМаіе 720 — семейством кор¬ 
поративных ноутбуков, позициони¬ 
рующихся как альтернатива на¬ 
стольным ПК. 
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Данный мобильный компьютер по¬ 
строен на базе процессора Іпіеі 
Репііит II 366. Установленная опе¬ 
ративная память — 64 Мбайт. Гра¬ 
фический адаптер базируется на 
АТІ Хрегі ЬСВ и имеет 8 Мбайт ви¬ 
деопамяти, что можно считать 
удачной находкой по сравнению 
с тем, что нередко встречается на 
месте видеоускорителя в ноутбуках. 


большая диагональ экрана — 15”! 

Спереди, помимо защелки, от¬ 
крывающей ноутбук, есть малень¬ 
кое отверстие для микрофона. 

С левого бока расположено гнездо 
питания, потом следует венти¬ 
лятор. Два слота для РС Сагй 
скрыты под пластмассовой крыш¬ 
кой. Аккумуляторный отсек, рас¬ 
положенный на этой же стороне, 
открывается, если разблокировать 
стопор, находящийся под ноутбу¬ 
ком. Справа находятся встроенные 
БѴБ-КОМ и флоппи-дисковод, ко¬ 
торые могут быть также легко сня¬ 
ты. Над дисководом расположены 
входы для микрофона и наушни¬ 
ков, а также инфракрасный дат¬ 
чик. Сзади установлены две стой¬ 
ки, изменяющие угол наклона 
ноутбука относительно стола 
(практически такие же, как 
и у обычной стандартной клавиа¬ 
туры). За одной из таких стоек 
спрятан ГГЗВ-коннектор, доступ 
к которому открывается лишь по¬ 
сле того, как поднимается вышеу¬ 
помянутая стойка. Все разъемы на 
задней стороне закрыты крышкой. 
Под ней находятся разъем внешне¬ 
го монитора, стыковочный разъем 
ноутбука с доковой станцией, еще 
один ГГЗВ-коннектор, Р8/2-разъ- 
ем, ЬРТ и СОМ-порты, гейм-порт 
и вход/выход видео. 

Клавиатура ВЫ88 №П5 изна- 
1, перед 


ней расположена координатная 
панель с двумя клавишами. Над 
клавиатурой находится кнопка 
включения ноутбука, а слева от 


а следовательно, надежность и дол¬ 
говечность. Верхняя панель покры¬ 
та сплавом, содержащим магний, 
который на треть легче алюминия 
и 15 раз прочнее обычной пласт¬ 
массы. Каркас корпуса ноутбука 
изготовлен из стеклопластика. 

Благодаря использованию спе¬ 
циальной технологии энергопотреб¬ 
ления модель ТгаѵеІМаіе ЗЗОТ ра¬ 
ботает более 3 часов в автономном 
режиме (от аккумуляторов), что 
считается отличным результатом 
для суперкомпактного ноутбука, ис¬ 
пользующего такой мощный про¬ 
цессор, как Іпіеі Репііит II. Стоит 
особо отметить интеллектуальный 
4-скоростной охлаждающий венти¬ 
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Стоимость ($) 

2449 

3210 

3145 

1860 

Процессор 

Іпіеі Репііит II300 

Іпіеі Репііит II 366 

Іпіеі Репііит II400 

Іпіеі Репііит II 300 

Дисплей 

12,1" ТРТ 

15,0" ТРТ 

14,1" ТРТ 

13,3" ТРТ 

Разрешение (шах) 

800 х 600 

1024 х 768 

1024 х 768 

1024 х 768 

Видеоадаптер 

Тгібепі СуЬег 95250Ѵ0 

АТІ Хрегі Ш> 

АТІХреПШ) 

Зііісоп Моііоп І-упх 
(5М910 І-упх) 

Видеопамять 

2,5 Мбайт 50ЯАМ 

8 Мбайт 5СКАМ 

8 Мбайт 568АМ 

4 Мбайт 5ЕНАМ 

Оперативная память 

64 Мбайт 

64 Мбайт 

96 Мбайт 

64 Мбайт 

Расширение 

256 Мбайт 

384 Мбайт 

256 Мбайт 

96 Мбайт 

памяти до 





Аудиосистема 

Е55 МаезІго-2 

Е55 Мае5Іго-2 

Сгузіаі ЗоипбРизіоп 

ѴатаНа 0РІ_3-5ах 

Жесткий диск 

4,3 Гбайт 

10,0 Гбайт 

6,4 Гбайт 

4,2 Гбайт 

(Гбайт) 





С0(РѴ0)-К0М 

24х С0-К0М 

оѵо-вом 

0Ѵ0-80М 

24х Сй-ВОМ 


(внешний) 

МаІзизИіІа 1ША510 

МаІзизИіІа 58-8171 

Теас СО-224 

Встроенный 

факс-модем 

56 Кб/с 

с поддержкой Ѵ.90 

нет 

нет 

нет 

Габариты 

289x218x23,5 

324x273x54 

310x255x39,5 

294x232x38 

В, Ш, Д (мм) 





Вес с батареями (кг) 

1,8 

3,7 

3,2 

2,3 
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нее — ЖК-индикатор, показываю¬ 
щий режимы работы ноутбука 
(признаться, такой индикатор мы 
увидели впервые). 

Цена ноутбука довольно вы¬ 
сока — $3210. В ходе тестирования 
он показал хорошие результаты, 
однако, при всем уважении к рос¬ 
сийским производителям, ноутбук 
потому и называется мобильным 
компьютером, что имеет неболь¬ 
шие размеры. 

Фирма-производитель: 
«Белый Ветер — ДВМ» 
Модель: 

ВоѵегВоок 2000 ІМаѵідаіог 
МТБ 

Отметим, что данная фирма уже 
имеет достаточный опыт в произ¬ 
водстве ноутбуков. Самая первая 
модель КоѵегВоок увидела свет 
в июне 1995 года. На сегодняшний 
день семейство портативных ком¬ 
пьютеров КоѵегВоок представлено 
уже 14 моделями — от суперпор¬ 
тативных и недорогих до достаточ¬ 
но мощных, сравнимых по произ¬ 
водительности с настольными 
рабочими и графическими 
РС-станциями. Сам концерн «Бе¬ 
лый Ветер — ДВМ» не только 
представляет большой модельный 
ряд портативных компьютеров, 
но и имеет развитую сеть магази¬ 
нов и сервисных центров по их об¬ 
служиванию, так что если разобье¬ 
те вдребезги — будет где чинить. 

Мобильный компьютер Иаѵща- 
Іог МТ6 построен на базе процес¬ 
сора Іпіеі Репііцт II 400 для мо¬ 


бильных систем. Он имеет аж 
96 Мбайт НАМ и оборудован гра¬ 
фическим адаптером КАОЕ ЬТ 
РКО на шине АОР (чип МасЬ64ЬТ) 
с 8 Мбайт видеопамяти, что по 
сравнению с настольной системой, 
конечно, не бог весть что, но все же 
ЗВ, а не І4еоМа§іс, на котором раз¬ 
ве что в Міпез\ѵеерег играть. 


Корпус ноутбука слегка шер¬ 
шавый, темно-серебристого цвета. 
Кнопка включения питания нахо¬ 
дится над клавиатурной панелью. 
Здесь же шесть светодиодов ин¬ 
дикации режимов, а под экра¬ 
ном — три светодиода. Маленькое 
отверстие встроенного микрофона 
помещено слева, около кнопки 
включения. Клавиатура мягкая, 
однако при нажатии клавиши 
видно, как она слегка прогибается. 
Правда, это нельзя назвать суще¬ 
ственным недостатком. Аудиосис¬ 
тема построена на базе Сгузіаі 
ЗоипсІГикюп. Стереодинамики на¬ 
ходятся у ближнего края ноутбу¬ 
ка. Перед клавиатурой — коорди¬ 
натная панель с двумя кнопками. 
На ноутбуке имеется лейбл 
Везщпесі Іог М8 \ѴіпсІо\ѵз 98. 

Сбоку слева установлены РЗ/2, 
регулятор громкости, два отсека 
для РС Сагсі и встроенный трех¬ 
дюймовый дисковод. В отличие от 
многих ноутбуков, которые изна¬ 
чально комплектуются 
СВ-КОМ’ом, у КоѵегВоок 2000 
]Маѵі§аІог МТ6 встроенный 
БУВ-КОМ МаІзизЫІа 8К-8171, 
что, на наш взгляд, следует отнес¬ 
ти к его достоинствам. Он распо¬ 
ложен с правого бока, рядом с ба¬ 
тарейным отсеком 
и инфракрасным датчиком. Сзади 
находится еще один Р8/2-разъем, 
вход источника питания, 
ИЗВ-коннектор, вход внешнего 
микрофона и выход на наушники. 
Здесь же, под откидной крышкой, 
спрятаны СОМ-порт, порт ЬРТ, 
выход на внешний монитор 
и разъем для стыковки с доковой 
станцией. Ноутбук 
имеет жесткий диск 
объемом 6,4 Гбайт. 

Недостатком это¬ 
го ноутбука можно 
считать сильный 
нагрев при работе. 

К сожалению, мо¬ 
дель лишена венти¬ 
лятора. Причем но¬ 
утбук греется 
достаточно сильно, 
поэтому, когда вы¬ 
нимаешь ком¬ 
вода, его просто 
невозможно удер- 

Следует также 
отметить тот 
что время «пробуж¬ 
дения» ноутбука по¬ 
сле бездействия до¬ 
вольно-таки продолжительно 
и составляет около 12 секунд. 

Но, несмотря на указанные не¬ 
достатки, портативные компьюте¬ 
ры КоѵегВоок не раз завоевывали 
награды ведущих российских 
компьютерных журналов. Этот 
ноутбук показал хорошие резуль¬ 
таты и в нашем тестировании. 



Фирма-производитель: 

«Эксимер» 

Модель: 

«Вояж-Мастер 92ПІ21» 

Ноутбук построен на базе процес¬ 
сора Іпіеі Репііит II 300 для мо¬ 
бильных систем. Объем оператив¬ 
ной памяти составляет 64 Мбайт 
(наращивается до 96 Мбайт). Гра¬ 
фическая система выполнена на 
базе видеокарты ЗШсоп Моііоп 
Ьупх с чипом 8М910 Ьупх. Объем 
видеопамяти составляет 4 Мбайт, 
а экран монитора имеет диагональ 
13,3”; максимальная разрешаю¬ 
щая способность — 1024x768. 

Корпус данной модели ноутбу¬ 
ка светло-серебристого цвета. Ру¬ 
сифицированная клавиатура до¬ 
вольно мягкая и удобная. Перед 
клавиатурной панелью располо¬ 
жена координатная панель с дву¬ 
мя клавишами. Около клавиш ус¬ 
тановлены пять светодиодных 
индикаторов. Кнопка включения 
ноутбука расположена сбоку сле¬ 
ва, рядом с разъемом питания. За¬ 
тем следуют два слота для РС 
Сагсі и аккумуляторный отсек. 
Встроенные в ноутбук 24х 
СБ-КОМ (ТЕАС СБ-224Е) 


К недостаткам такого ноутбука 
следует отнести отсутствие 
встроенного модема, который, 
впрочем, не особенно-то и нужен 
на даче или пляже. Однако в це¬ 
лом ноутбук произвел хорошее 
впечатление, да и по итогам тес¬ 
тов он занимает далеко не послед- 


Выводы 

Ноутбуки, пригодные для 
современных игр, существуют. 
Другой вопрос, что их мало, так 
как подавляющее большинство 
зарубежных компаний, таких, как 
ІВМ, НііасЫ, ТозЫЪа, 
ориентируется все же в первую 
очередь на бизнес-пользователей, 
так что наличие ЗБ-ускорителя 
в поіеЬоок’ах — вопрос номер 
один. По этому критерию из 
пригодных для покупки 
игроманами «вылетает» более 
половины моделей. Кстати, 
следует отметить тот 
примечательный факт, что, 
похоже, только российские 
производители поІеЬоок’ов не 
забывают о ЗБ-ускорителях. 
Смотрите сами: единственный «не 
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и флоппи-дисковод располагают¬ 
ся с правого бока, причем флоп¬ 
пи-дисковод находится над 
СБ-КОМ. Тут же, справа, смонти¬ 
рован отсек жесткого диска Еифі- 
зи емкостью 4,2 Гбайт, который 
можно легко снять. Рядом с отсе¬ 
ком находится инфракрасный 
порт. Сзади у ноутбука под рези¬ 
новой крышечкой — порты СОМ 
и ЬРТ и разъем внешнего монито¬ 
ра. Затем следует вентилятор, 
Р8/2-разъем, БЗВ-коннектор, ли¬ 
нейный выход и входы наушников 
и микрофона. Спереди имеются 
лишь две защелки, открывающие 
ноутбук и светодиодный индика¬ 
тор. Под ноутбуком расположены 
две подставки, которые при жела¬ 
нии можно выдвинуть и, несколь¬ 
ко приподняв ноутбук, изменить 
угол его наклона по отношению 
к пользователю. 


наш» ноутбук, «прорвашийся» 
через оценку ЗБ-пригодности, — 
Асег, и тот прокрался лишь 
случайно, благодаря фразе 
в описании «ЗВ — Нагсііѵаге 
зиррогі». 

Основная причина такой 
нелюбви разработчиков ноутбуков 
к играм — не деньги, поскольку 
лишние $50 проблемы не 
составят, а энергопотребление, 
которое у современного 
ЗБ-ускорителя с 16 Мбайт 
ЗОНАМ довольно значительное. 
Остается только надеяться, что со 
временем будет найдено решение 
и этой проблемы, и тогда все 
поіеЪоок’и обзаведутся 
приличным ЗВ, как и настольные 
компьютеры, 
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Обзор самых посещаемых и полезных сайтов в Іпіегпеі, посвященных играм 


МТЕМЕТ р геймера 


ИГРЫ в 




Для очистки совести замечу, все эти пакости 
ступны не только ему, да и применяются эти 
в 99% случаев не в играх и онлайно- 
мультиках, а для создания современных, 
іных и красивых (но это уж смотря, откуда 
а растут) ѵѵеЬ-еайтов. Но игры на ЗЬоскѵѵаѵе 
выходят отменные. Ими и займемся. 


В прошлом номере мы немного рассказали вам 
об играх в Сети. Было дело? Было, не отри¬ 
цайте... Кто бы мог подумать, что эта тема вы¬ 
зовет такой бурный отклик в сердцах и письмах. 
Странно, мы ведь даже до эротических игрушек 
не дошли... Впрочем, у нас все, как у классиков: 
утром отклики — вечером статьи. Так что 
продолжаем разговор. И на сей раз вас ждет 
краткий путеводитель по играм, основанным на 
технологии зЬоскѵгаѵе. Поиграли? 

Кто виноват? 

8 Ьоскшаѵе — технология относительно юная, 
но уже вполне окрепшая. Юная в основном 
потому, что самой Іпіегпеі; в том виде, в каком 
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мы ее знаем, не больше 8 лет. Поэтому 3 года, 
потраченных Масготебіа іпс. на разработку 
и раскрутку нового сетевого стандарта, это 
совсем не мало. 

Главное отличие ЗЬоскѵ/аѵе от всего, что 
было прежде, — принципиально новый под¬ 
ход к позиционированию и оперированию 
(впрочем, вы меня не слушайте, это я умным 
показаться хочу...) графикой и текстом. Или, 
если говорить еще заумнее, то предоставляе¬ 
мые им возможности — единственный на сего- 
общедоступный способ показывать в бро¬ 
узере векторную графику, благодаря которой 
файлы получаются маленькими, а картин¬ 
ка — четкой и не искажающейся при масшта- 
А самое главное — продукт полу- 
из себя анимированный и интерак- 


5Н0СК\Ѵ А V Е.СОМ 


Т/»ак только что сказано, центр вселенной. Де- 
ХѴмонстрационный центр. Всего — валом, 
и в принципе лазить по серверу интересно, по¬ 
скольку всегда можно найти игру\мультик\му- 
зыку по душе или хотя бы линк на искомое «ду¬ 
шевное» место. 

Но мы пришли за играми, так что... немедленно 
уходим. Абсолютное большинство представлен- 


Что делать? 


П олтора года назад «шокнутые» сайты бы¬ 
ли редкостью и рассматривались подолгу 
и с недоверием, как редкие звери в зоопарке. 
Сегодня все проще и доступнее: есть и пре¬ 
красно выполненные ѵѵеЬ-узлы, и игры, 
и мультики, и даже (о, ужас!) анимированная 
шоквейвом порнография. Если искать подоб¬ 
ные места специально, то лучше начинать 

вейвской вселенной. Следуя рекомендациям, 
с него и начнем. 


Где брать? 


ного здесь товара родилось совсем на других сай¬ 
тах. Не плагиаторов, но авторов... Так что и линки 
по возможности хочется дать на производителей. 
Можно сказать, крупная акция по защите автор¬ 
ских прав. (Голос за кадром: «Сво-бо-ду 
по-пу-га-ям!!! Сво-бо-ду по-пу-га...») 

Е20МЕ 


Т 7 ѴпІегІаттепІ) 20 пе — сайт, созданный исклю- 
лЕічительно для поднятия настроения и тоталь¬ 
ного уничтожения свободного времени, жела¬ 
тельно у всей семьи за раз. (Читайте вниматель¬ 
нее! Не «зараз», а «одновременно»). Говоря слога¬ 
нами местных боссов, это «ТЬе ріасе Іо ріау Іип, 
Ігее оп-Ипе кЬоск\ѵаѵе §атез!». 

Многое из отнюдь не маленькой коллекции 
шоквейвских игрушек, написанных специально 
для Егопе, лежит на официальном : 

нп. А это уже, согласитесь, показатель ка¬ 
чества. Именно поэтому сюда и отправляемся 
в первую очередь. 

У Егопе есть собственный фирменный персо¬ 
наж, некий Ьеппу Боозерскз, Это такой худю¬ 
щий неуклюжий тинэйджер с тремя сосисками 


того чтобы воспользоваться всеми преле- : 
ли ЗЬоскіѵаѵе, вам надо иметь коннект 
28 800 (меньше можно, но сложно — вы- : 
ваемый объем графики все же не так уж 
мал) и стандартную операционную систему со 
гандартным (Иеізсаре или Іпіегпеі Ехріогег) 
эоузером версии не ниже четвертой. Как види- 
ничего сверхвыдающегося не требуется, так 
смело включайте\подключайтесь\запускай- ' 


устанавливайте ЗЬоскѵѵаѵе 
ПазЬ Ріауегз последних версий (7.0.2. и 4 соот- 
?тственно). Начиная с этого момента мир ЗЬоск- 
ѵ/аѵе ваш, целиком и полностью. Пользуйтесь на 
здоровье! 


МедаБате 













































И гра зимняя от мозга до костей или, если 
угодно, от кода до палитры. Ну а вы что 
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на голове вместо прически и семейными труса¬ 
ми вместо одежды... Прямо скажем, вид полно¬ 
стью соответствует фамилии: типичный Ьоовег. 
Зато свой! Поэтому именно ему посвящено 
больше половины игр сайта. Вот, собственно, и... 
Ах, чуть не забыл! К хорошим игрушкам прила¬ 
гается отличный сервис! Мало того, что все со¬ 
ревнования ведутся не только для удовольст¬ 
вия, но и на счет (азарт!!!), каждую игру можно 
сохранить на винчестере с целью последующей 
оффлайновой тренировки или даже послать ку¬ 
да подальше, например виртуальному другу. 
Скажем, на Новый год все засыпают почтовые 
ящики открытками, а мы будем дарить аркады 
да паззлы. Правда, за деньги... Зато всем — раз¬ 
ные. Оригинально, не правда ли?! 


П омните, была такая развивающая голово- 
ломка «пятнашки»? В квадрат 4x4 (не пу¬ 
тать с джипом!) было втиснуто пятнадцать слу¬ 
чайным образом перемешанных маленьких ква¬ 
дратиков с цифрами от 1 до 15, которые надо 
было выстроить по порядку за максимально 
меньшее количество ходов. Пространства для 
лавирования — минимум (один свободный ква- 


ЕХРШКЕ 


Т ипичнейший Огапсі СЬеІ Аиіо, только вмес¬ 
то города — каменистая пустыня, а роль пе¬ 
шеходов и буддистов играют... лягушки. Едем, 
давим. Больше давим — дальше едем. Дальше 
едем — чаще натыкаемся на камни. Чаще наты¬ 
каемся — меньше едем и соответственно мень¬ 
ше давим лягушек. Вот такой вот замкнутый 
круг. Французам-гурманам из-за массового пе¬ 
ревода деликатеса игра совершенно точно не 


драт). Вариантов решения — миллион. От по¬ 
бедных до приводящих в тупиковое или вообще 
проигрышное положение... 

Так вот, КоскзШе это те же пятнашки, но 
с хитро вьющейся змейкой вместо заученных 
в детском садике цифирь. Змейка настолько 
запутанная, что по началу и по середине совер¬ 
шенно не ясно, какое звено должно быть сле¬ 
дующим и какой квадратик двигать в победном 
направлении... Помесь головоломки и детской 
игры риггіе. Помесь достаточно сложная, хотя 
большую часть времени вам пришлось тупо 
пялиться на темно-синие Леннивы трусы. 
Впрочем, я-таки ее собрал. А вам слабо? 



широченная пластиковая лыжа, на которой 
катаются с горок без палок люди с хорошим 
чувством юмора и абсолютно никаким 
чувством самосохранения. Между нами, 
горные лыжи намного лучше. Не потому что 
упасть на них труднее, это-то как раз спорно, 
но возможности, возможности... Впрочем, 
личные пристрастия к делу не относятся, 
потому как у Ленни в наличии только 
сноуборд, на котором он ловко уворачивается 
от снеговиков (и собирает синие штаны, 
за которые даются очки. А вот за 
подпрыгивания на кочках и акробатические 
трюки очки снимаются. Так что выходит не 
спортивный симулятор, а экшн какой-то... 

И зачем ему столько синих штанов?! 


ишмУ 

Е008Е40СК8 
Ш 8РАСЕ 


А двенчура. Серьезная. Серьезно! 

С предысторией, интро и даже предками... 
увы. Отшутиться не получится. Придется да¬ 
вать ревью. 

Название: Ьеппу Ьоовещскз іп Брасе 
Жанр: Ше геаіііте оп-1іпе айѵепіиге 
Издатель\разработчик\бета-тестер\лоточ- 
ник-распространитель, а также частый потре¬ 
битель: 

Системные требования: экзотические 
Мультиплейер: и так оп-Ііпе 

Первая часть игры запомнилась, увы, 
немногим. В основном — авторам. Я бы вам 
напомнил название, но, к сожалению, тоже 
запамятовал... Стоит ли говорить, что 
продолжения никто не ждал?! А зря! Всем на 
зло его все же сделали! ОЙ?! 

Но не будем о грустном. Давайте о сюжете. 
Наш старый знакомый и по совместительству 
главный герой Ьеппу Ьоовещскк вместе 
с любимой псиной Боп§а попадают в будущее. 
Выясняется, что на Землю напали злобные 
зеленые слизняки, заложившие у нас, а также 
на всех планетах Солнечной системы по бомбе. 
Надо спасать, иначе — БУМ!!! 

Но не будем о сюжете, давайте о главном ге¬ 
рое. Герой нам достался мозговитый и способ¬ 
ный практически на все: прыгать, бегать, дер- 
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гать рычаги, отбиваться от инопланетян и гла¬ 
дить собаку (руками, а не утюгом). 

Но не будем о главном герое, давайте 
об игре. Вам придется бродить по бескрайним 
просторам, перелетая с одной планеты на 
другую на маленьком фиолетовом 
космокатере, и решать разнообразнейшие 
ребусы в стиле «дерни рычажок, дверь 


более об игре, давайте 

и далеко 

первый и второй : 


в красные боксеркие перчатки Кенгуром! Или 
Кенгурей... Я, как говорится, под капот не 
заглядывал... В общем, длиннохвостая гадина 
вопреки всем правилам бьет нас 
мускулистыми ногами и технично, и метко, 
и сильно. К счастью, в грудь, а не ниже. 

Но нашему худосочному Ленни и так одного 
удара хватает с лихвой... Так что уклоняемся 
от пинка и пробелом по чайнику! И еще! 

И еще, и до упора! Мозгов-то у нее все равно 
ньше, чем у человека, и блок поставить не 
додумается! Самое приятное, что в случае 
победы нам дают ровно 5000 очков. Нет-нет, 
нас не обделяют, всем дают ровно столько же. 
Но именно в этом и суть! Победив всего лишь 
раз, мы попадаем в местный топ 100, чего ни 
в одной другой «Леннидавке» мне так и не 
удалось... А тут — чпок зверюгу, и вот она, 
слава! Воистину королевский спорт! 


РАТ ВОѴ 


I 


Видели где-нибудь такие грибы? И не увидите! 
I Это же Венера... 


ТТ т° радует — игра не про Ленни. Что огорча- 
Т-ет — жестокая до невозможности. Представ- і 
ляете, бедный, голодный толстячок пробрался на 
фабрику по производству песочного печенья, 


Зрасе Оиезі, ИазЬЬаск и прочие хиты вековой 
давности. И главное — не тормозит! 

Да, давайте о главном! Игра хоть 
и напоминает «Принца Персии» и прочие 
подобные штучки, удалась. С чем мы авторов 
и поздравляем. Главное — возможен даже 
заѵе §ате. Но не будем об этом... 


шозжаоскБ ш 
КАЫ6А вохше 



II 


Акартины — там их еще много) еще. о, 
игрушка про счастливчика Ленни. На этс 
раз — чистейший спорт. Жесткий 
и кровавый — бокс. 

Деремся мы не с каким-нибудь 
мордоворотом, а с настоящим, з 


где... Контра!.. Ему приходится хватать и лопать 
печенья, улепетывая от многочисленных сгорб¬ 
ленных старичков-охранников! Жестоко, да? Я 
про еду на бегу... 

А вообще, для человека такой комплекции 
Ш Ьоу довольно шустр и даже умеет 
в прыжке менять направление в любую 
сторону. И даже не один раз. Мечта всех 
квакеров, да и только. 


РПЮАІЛ. 



тщательно сдерживать и заниматься настоящей 
сублимацией. Почти по Фрэйду. 

Ну игра ничем выпуклым вперед не выдается. 
Пинбол как пинбол. Несколько заторможенный 
и со странным, но реалистичным багом — иногда 
«зажимает» шарик. Приходится рестартовать — 
сервер, как автомат в баре, не потрясешь. 

' САГГООМ 
ЖТМГОКК: 
\ѴНР.\ 2 (Ж А К 
БТОІ.Р. ХМАБ 

К омиксы — национальная американская ли¬ 
тература. Вот мы в детстве Толстого да До¬ 
стоевского читаем (пусть принудительно, но чи¬ 
таем же!), а в США в это же самое время счаст¬ 
ливые американские дети штудируют рисован¬ 
ные приключения близких и не очень родствен¬ 
ников Бэтмена. Собственно, игра как раз про ти¬ 
пичного представителя мутантоборцев и миро- 
спасателей — Зорака. От пресловутого Бэтмена 
отличается минимально, разве логотипчик у не¬ 
го не такой стильный и мультики его у нас еще 

зайнеры безолаберные, и реплики наверняка не 
столь остроумные, и вообще, не крут! Точно не 
крут! А игра... Да что игра? Летит Зорак над де- 
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ревней и расстреливает дедморозовские носки, 
дыни и прочую гадость, угрожающую мирным 
жителям американского поселения. 
Тор-сіоѵ/п-зЬооІег, одним словом. Любителей ЗЦ I 
просьба не беспокоиться. 

САЦТООЫ 

ХЕТМОКК: 

5СКАРРѴ 
БТШКБ 6АМЕ 



Г лавный герой, которым заманивают ни 
о чем не подозревающих детишек, тоже 


ШТЕНЩ дм 




мультяшный и где-то-там-за-кордоном ши¬ 
роко известный. Это такая затормо- 
женно-флегматичная великобританская со¬ 
бачка Зсгарру-Эоо/. Может, слышали? Но не 
в собачке дело. Нам светит традиционный яр¬ 
марочный балаган с высовывающимися из-за 
ширм головами, по которым требуется со 
снайперской точностью лупить бананами. 
Проще пареной репы. Хотя это естественно: 



Нам светит традиционный ярмарочный балаган с 
высовывающимися из-за ширм головами, по которым 
I требуется лупить бананами. 


аэродинамические характеристики банана 
однозначно лучше, чем у пареной репы... 
Спросите у любого отставного летчика или 
залетного физика... 

А наше положение осложняет тот самый 
Скапи-ду, бегающий по ширмам. Цель — дви¬ 
жущаяся, так что кидаться в него приходится 
с упреждением. Вот тут уже любителей ЗЭ 
просьба насторожиться, ваши навыки обяза¬ 
тельно найдут применение. Кстати, и эта 
и предыдущая игры официально разрешены 
«к употреблению» детям, достигшим восьми 
лет. Так что сперва проверьте свидетельство 
о рождении, а вдруг вам еще не можно? 



Сід;в А БЕ А 1.5 


сіеІр{-ІеппІ8^р§> 

З десь собрана небольшая подборка мини¬ 
атюрных (до 40 Кбайт) игр, посвященных... 
тюленям. Почему именно тюленям, точно ска¬ 
зать не могу. Ну радуют создателей тюлени. 

А что? Их можно понять. Милые такие созда¬ 
ния, а уж какие шкурки... О-о-о... Впрочем, тут 
как раз шкурок настрелять не дадут. За кра¬ 
сивое убийство животного (Представляете, 
бомбой! Вот ведь живодеры...) в миниатюрном 
симуляторе дельфинария (Ъир: 

) вас презри- 
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ШЕННЕГ для геймера 

ще скажут много приятного. Впрочем не всег¬ 
да. «Уои кіііесі Ше Ъі§ опе! Ехсеііепі!» — это 
тоже оттуда... 

Любителям неострых ощущений могу поре¬ 
комендовать своеобразный волейбол (1 

пі), тоже, прав¬ 
да, из жизни ластоногих. 

Две касатки перекидывают друг другу 
тушку свежезабитого тюленя, при этом весело 
попискивая и слегка высовываясь из воды. 
Радостная такая игрушка, не находите? 
Щелкнул вовремя на носу игривого 
хищника — отлично. Не щелкнул — пеѵѵ §ате. 
Просто и быстро. Конечно, на производство 
этого симулятора жизни касаток особо много 
времени затрачено не было, но все получилось 
очень по-летнему и по-пляжному... Или вы 
еще не соскучились по лету? 

А88А88Ш- 
КІЕЕ 

СЕЕЕВКГПЕ8 

А вот в расположенном по соседству с тюле- 
нелюбами клубе по уничтожению зна¬ 
менитостей весело и людно в любое время 
года. Игрушки здесь предлагаются простые 
и незатейливые, но вы только вглядитесь в эти 
лица!!! Это ж просто праздник какой-то! 

К тому же измывательства в ассортименте 
самые разнообразные. От банальных — набить 
морду Моне Мэнсону (1 

) или целой 

толпе Васккігееі Воу’з { 

) — до весьма 

извращенных. 

Самая эффектная смерть досталась ВгіГпеу 
Зреагз ( 


1). Ее душевно-любовно-ти- 



нейджеровские страдания (выплеснувшиеся 
в виде песенки «Кіск те, ЬаЬу, опе тоге 
ііте!» и давно уже засевшие всем 
в почко-печенки и прочие органы) заслужили 
аж семи машин и джипа с ГРОМАДНЫМИ 
колесами, на котором бедняжке и предстоит 
сковыркнуться. Про народные американские 
игрища Мопзіег Тгиск Масіпезз слышали? Вот 
в это-то и играем. Бритни сажают в джип 
и заставляют перепрыгивать через 
препятствия, которые мы как раз 
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: и выставляем. Если в вас есть хоть капелька 
; сострадания, вы можете... Но наш выбор — 

I Кеѵеп§е!!! 

На долю Леонардо Де Каприо выпал наетоя- 
І щий квест. В мире шоквейвских игр — библио- 
і графическая редкость, да в нормальном мире 
: жанр практически вымирающий. Квест, конечно, 

; липовый и проходится за полминуты, но все же... 

; Опять же с несколькими вариантами концовки, 
і Ваш цельнометаллический герой, К2Б2 («Звезд- 
! ным войнам» пламенный привет!), может Злодея 
І и электричеством садануть, и кувалдой треснуть. 
; В Заѵа-играх, помнится, все проблемы Лео реша- 
: лись с помощью двухстволки... А здесь сиди и му- 
; чайся, выбирай... Не игра, а головоломка какая-то. 

Ну а в самой патриотичной и... грустной иг- 
; ре фигурируют некто Вогів Уеіізіп и бутылка 
; АЬзоІиі. Что за персоналия и что за напиток, 

: уточнять на всякий случай не буду, но все за- 
; интересованные лица могут сходить на ііг 

■; и увидеть ЭТО своими глазами, по крайней 
І мере — актуально. 

ТНЕ аон 
САКТООИ 


Н е могу удержаться и не прорекламиро¬ 
вать свой любимый зЬоскѵ/аѵе-узел. Игр 
здесь нет, по крайней мере игр в том виде, 
в каком привыкли их видеть: с пульками, сче- 
том и гамовером. А вот развлечений предоста¬ 
точно, преимущественно мультяшных, но, 
имхо, игры и мультики — из одной оперы, 
просто аудитория у них несколько разнится по 
возрасту. 

Все представленные здесь творения отлича¬ 
ются изощренной антидиснеевской жестокос¬ 
тью. Фирменная фишка — эксперименты с гесі 
сіоі, то есть с красной точкой лазерного прице¬ 
ла... Если не вдаваться в подробности, то от ля¬ 
гушки не остается даже глаз, а уж мышь так во¬ 
обще разносит на куски. Но не в мультиках сча¬ 
стье, и даже не в их количестве, а в нескольких 
миниатюрных псевдоиграх, представленных 
в соответствующем разделе сайта. 

Убийство человечка, пропагандируемое как 
самое простое убийство в сети, особо не впе¬ 
чатляет. И правда, достаточно щелкнуть 
правой кнопкой, и с бедолагой происходит то 
же, что и с мышкой, но это все ерунда по 
сравнению с десятискоростной лягушкоме- 
шалкой ( 

) или микроволновкой, где 
в качестве блюда выступает ма-а-аленький 


такой мишка (1 

і-’ікші). Поверьте, это шедевры, 
особенно когда включаешь последнюю, де¬ 
сятую, скорость у кухонного комбайна и пе¬ 
репончатолапую разносит на... Не буду 
портить удовольствие рассказами, просто 
попробуйте, оно того стоит. 

Кстати, если вам понравились мультики, 
обязательно сходите на 

, где вот 

уже несколько месяцев как показывают целый 
мультяшный сериал, или на о 

, на котором новые 

мультфильмы появляются чуть ли не раз в не¬ 
делю. Иногда попадается ТАКОЕ, что смот¬ 
ришь и понимаешь, что «Бивис с Батт-Хедом» 
и «Южным Парком» за компанию безнадежно 



Потому что такую чернуху на голубые экраны 
не пропустят не только в эпоху гласности, 


но и при абсолютной анархии. Так что ловите 



Д* Д у и напоследок игра, к зЬоскѵѵаѵе ника- 

мянуть которую было бы просто обидно. 

Собственно игра представляет собой тест, 
состоящий из пары десятков глупых вопросов, 
ответы на которые требуется дать максимум 
за 30 минут. Цель игры — набрать как можно 
больше очков с первой попытки. В качестве 
приза можете почувствовать себя жутко 
умным или... наоборот. Играть действительно 
страшно, потому что проигрыш — диагноз, 
а циферка обозначает не просто очки, а... 

Да какая, собственно, разница?! Достаточно 
знать, что если вам удастся выбить отрица¬ 
тельный результат, то вы можете считать себя 
гением, ну а для тех, кому гениальность не по 
зубам, перед «игрой» предлагаются выдержки 
из исследований по разным социальным 
слоям: 

50 % населения имеют ІО от 90 до ПО, 25 % 
имеют ІО от ПО, и, соответственно, 25 % 
имеют ІО до 90. 

Люди с Ю менее 70 иногда классифициру¬ 
ются в учебниках как умственно неполноцен- 

дебилы — ІО от 50 до 90, имбецилы — ІО от 
30 до 50, идиоты — ІО до 30. 

Так что приятной вам игры. Гениальничай¬ 
те на здоровье. До следующего выпуска !цд 
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ВСЯ УЖЕ ВТОРУЮ НЕДЕЛЮ ДАРА И КУЛЕР 
МЫКАЛИСЬ ПО РЕАЛЬНОМУ ВОПЛОЩЕНИЮ 
ВИРТУАЛЬНОГО МИРА ДЙАКАНА. ИМ НИКАК НЕ 

^ ЛОСЬ ОБНАРУЖИТЬ ПОРТАЛ... НАКОНЕЦ 
НАПАЛА НА СЛЕД. БЮДЯЧИЙ ФИЛОСОФ 
ПОСОВЕТОВАЛ ЕЙ ПОГОВОРИТЬ С КРОНОМ - 
СПИВШИМСЯ МАГОМ ОРДЕНА ПЛАМЕНИ... 


ДАРА II 

ДШАНОДРО/ 


( ЦрОЬІНЬ Ыжорой ) 


г БЫВШЕГО МАГА ' 
ОРДЕНА? ОН СИДИТ 
.У ДАЛЬНЕЙ СТЕНЫ . 
^ В УГЛУ... 


^Эй, КОРЧМАРЬ, 
ГДЕ Я МОГУ 

найти крона: 
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І^КАШ ЕЩЕ 

дьяволу рини ?! 
я ДАРА и у меня 
НЕТ и НЕ БЫЛО 
^НИКАКИХ БРАТЬЕВ ' 


Г ты... из единых., что ди? лик/.. 

ТЕБЯ СЛУЧАЙНО ЗОВУТ НЕ Р14НН 
. ТЫ... — ИЩЕШЬ БРАТА?. 

к. іЩк 


г лик'., портал, ^ 
говоришь?, это было 
ТАК ДАВНО... ЕЩЕ ДО 
. ТЕМНЫХ ВОЙН... л 

хик' 


г 9 БЫЛ ТОГДА одним 
из лучших магов ордена." 
хик'. СЕЙЧАС Я НИЧЕГО НЕ 
ПОМНЮ... СОВСЕМ СТАРЕНЬКИЙ 

стал... хик.'.. дряхлЕНЬкий... 


г я ищу портал ' 

МНЕ НУЖНО СВАЛИТЬ 
ОТСЮДА.и ПОСКОРЕЕ, 
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^ ДАРОЧКА ^ 

НО ПОЧЕМУ ТАК, ДОЛЮ?. 

У МЕНЯ ЖИВОТ СВЕЛО ОТ 
ГОЛОДА... КАК?/ВСЕГО 
^ один БАРАН ?/ Л 


^ОАЖИ аіАсиьо и за это ! 4 

у ты прожираешь деньги 
' БЫСТРЕЕ, ЧЕМ Я ИХ 
ЗАРАБАТЫВАЮ / ТЫ ДУМАЕШЬ 
ЛЕГКО ОТРАБАТЫВАТЬ . 

I КВЕСТЫ ДЛЯ . < і 

^МЕСТНОЙ мафии? 



К СЕВЕРНЫМ ГОРАМ. 
Я УЗНАЛА,КАК НАМ 
ПОКИНУТЬ ДРАКАН... 



ЧАС СПУСТЯ КУЛЕР-ДРАКОН 
УЖЕ НЕС ДАРУ ПЮЧЬ ОТ 
ГОРОДА В СТОРОНУ ТЕРРИТОРИЙ, 
ОСПАРИВАЕМЫХ ВОРТОКАМИ И 
ДРУГОЙ НЕЧЕСТЬЮ... 


/ ВСЕ ОКАЗАЛОСЬ НЕ ТАК 
ПРОСТО! ДЛЯ НАЧАЛА Я ДОЛЖНА 

ДОСТАТЬ легендарный рубин- 
„КАМЕНЬ ДРАКОНА* ОН БЫЛ 
ПОХИЩЕН ИЗ ХРАМА ОРДЕНА В 
V САМОМ НАЧАЛЕ ЭПОХИ У 
ТЕМНЫХ ВОЙН... 


"НУ ВОТ, Я 
ОПЯТЬ ХОЧУ 
ЕСТЬ/ , 
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СЛУШАЙ МЕНЯ 
МАТЕЛЬНО.' ОТ ПЕЩЕРЫ 
,СШГО НЕ ОТЛУЧАТЬСЯ. 
МОЖНО НАМ ПРИДЕТСЯ 



ПРОБЛУЖДАВ С ПОЛЧАСА 
ПО ПУСТЫННЫМ ЛАБИРИНТАМ 
ДАРА ВОШЛА в большой 
МРАЧНЫЙ ВАЛ... , 


Г я чувствую, ты і 
ОДНА ИЗ ЕДИНЫХ ' 
ОЧЕНЬ ГЛУПО БЫЛО 
ПРИХОДИТЬ СЮДА, 
ДЕВОЧКА... ОТСЮДА 
НЕТ ВЫХОДА ДЛЯ , 
к СЛУГ ОРДЕНА/ А 


Г я ПРИШЛА ЗА 1 
/-КАМНЕМ ДРАКОНА". 
МИЛОЧКА .'И УЖ ЕСЛИ 
СТРОПАМ* НЕ УДАЛОСЬ 
ОСТАНОВИТЪ МЕНЯ, ТО 
ТЫ МНЕ ТОЧНО 
К НЕ ПОМЕХА.' А 


*СМ. ЭПИЗОД -АРЕНА" УРОВЕНЬ ПЕРВЫЙ Ь№9 
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Ртвоя 
АТАКА СЛИШКОМ 
ПРЯМОЛИНЕЙНА, 
|ь^ СУККУБ' ^ 


г Я СКОРМЛЮ ^ 
ТВОЙ ТРУП своим 
ВОРТОКАМ, ДЕРЗКАЯ 
■ ДЕВЧОНКАГ 


КЛЯНУСЬ 
НАВРОСОМДЫ 
НЕ ИЗ ЕДИНЫХ.' 
какой подлый 
I ПРИЕМ.' 


ь Я ПРЕДЛОЖУ^Ч 
г КУЛЕРУ ТВОИ .'БОЮСЬ 
ТОЛЬКО, ЧТО БЕДНЯГЕ 
ПРИДЕТСЯ ПОМУЧИТЬСЯ 
к НЕСВАРЕНИЕМ > 
^^ЖЕЛУДКА 


РУБИН У МЕНЯ'ТЕПЕРЬ 
ОСТАЕТСЯ ПРОРВАТЬСЯ 
К ИСТОЧНИКУ ЗМЕИ в 
УЩЕЛЬЕ ЧЕРНЫХ 
Ь ДРАКОНОВ..^ 


^ БОЖЕ,КАКИЕ 
ПРИМИТИВНЫЕ ТВАРИ 
НАСЕЛЯЮТ МИРЫ 
чЭТИХ ЭКШЕНОВ.' . 


ДА,Я ТАКАЯ' 
УЖАСНО ПОДЛАЯ 
И КОВАРНАЯ' 
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УТРОБА НЕНАСЫТНАЯ / 

ТЫ РАЗОРИЛ МЕНЯ / КТО МНЕ 
ЗАПЛАТИТ ЗА СТАДО?? ТЕПЕРЬ 
МОМ БЕДНЫЕ ДЕТКИ ПОЙДУТ 
ПО МИРУ / ГДЕ ХОЗЯИН ЭТОЙ 
ЛЕТАЮЩЕЙ ЖАБЫ ?! , 


'КУЛЕР ХВАТИТ 1 
ДРЫХНУТЬ/.. 
иВЗЛЕТАЕМ/ ^ 





























































^ МЫ ДОЛЖНЫ ЛЮБОИ^И 
Г ЦЕНОЙ достичь ЮНЦА ^ 
этого каньона и ьюсить т 
рубин в источник змеи ...на 
ПАРУ СЕКУНД ПОВЕРХНОСТЬ 
ИСТОЧНИКА ПРЕВРАТИТСЯ В 
ПОРТАЛ. МЫ НЫРНЕМ ТУДА И 
ОКАЖЕМСЯ В ДРУГОМ МИРЕ , 
. РЕАЛЬНОГО ВОПЛОЩЕНИЯ к 
к ВИРТУАЛЬНОЙ А 
р>| РЕАЛЬНОСТИ. 


г быть МОЖЕТ ^ 
ТАМ-ТО Я, НАКОНЕЦ,, 
СНОВА СТАНУ 
. ЧЕЛОВЕКОМ 


УДЕРУ/ ВПЕРЕД, 
НА ПЮРЫВ ! 
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Г ПОЛУЧИЛОСЬ' 
мы проходим 
СКВОЗЬ ПОРТАЛ в 
1 НОВЫЙ МИР.' 


Х НАКОНЕЦ-ТО я N 
ИЗБАВЛЮСЬ ОТ ЭТОГО 
ДУРАЦКОГО ХВОСТА 
ѵ ц КРЫЛЬЕВ,.. У 


они благополучно покинули 
МИР ДРАКАНА,., но сколько еще 
других миров предстоит им 

ПРОЙТИ ПО ПУТИ домой 1 
КТО знает?.. / 
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Ящик для Мусора 


. 


Г ениальность — это не бо¬ 
лезнь (хотя внешние 
симптомы сильно схожи). 
Гениальность — это, скорее, 
«ловкость рук». Настоящий ге¬ 
ний — как идеальный преферан¬ 
сист: возьмет свое при любом 
раскладе. А я — гений без трех. 
Потому что никак не могу понять 
трех вещей. Звездного неба над 
нами я не понимаю, и нравст¬ 
венного закона внутри нас я не 
понимаю. Впрочем, этого даже 
Кант не понимал. Но еще я не 
понимаю предисловий, кто их 
читает и кому они нужны. 

Канту столкнуться с предислови¬ 
ями не случилось: в его время их 
. . . 


заменяли посвящения ка¬ 
ким-нибудь честным и благо¬ 
родным знаменитым людям. 
Однако в наше время люди, це¬ 
ликом подходящие под это оп¬ 
ределение, списаны по той же 
статье, что птица дронт и едино¬ 
роги. Поэтому придется посвя¬ 
тить этот «Ящик для мусора» ко¬ 
му-нибудь вполне неизвестно¬ 
му, но шибко честному. При вни¬ 
мательном изучении окрестнос¬ 
тей я обнаружил только одного 
подходящего типа — Александра 
Казакова, живущего у меня в 
ванной в зеркале над раковиной. 
Действительно, с неизвестностью 
у Казакова все в порядке: его пе¬ 


риодически даже в платежные 
ведомости забывают включить 
(а это уже, согласитесь, граничит 
с полным несуществованием). 
Честности у него тоже хоть от¬ 
бавляй. Да, он периодически го¬ 
нит волну, извращает объектив¬ 
ную реальность и всячески из¬ 
мывается над голой правдой, но 
зато он сразу предупреждает чи¬ 
тателя: «Сейчас погоню!». 

Любое серьезное рассуждение 
по делу (не важно по какому) — 
это интеллектуальное изнасило¬ 
вание. Серьезный автор вечно 
пытается запихнуть в читателя 
собственное мнение о той или 
иной проблеме. А погонялово — 


штука честная и платоническая, 
как... как то же самое звездное 
небо! Оно смахивает на легкий 
невинный флирт, когда читатель 
и писатель друг другу — до звез¬ 
дочки. Так вот, весь «Ящик для 
мусора», курируемый Александ¬ 
ром Казаковым, — одна сплош¬ 
ная гонка. Поэтому именно ему, 
Казакову, творцу этого оазиса 
бардака и отстоя, я и посвящаю 
его собственное творение. 

Засим, с глубочайшим 
уважением к самому себе, 
остаюсь самого себя 



ЙГІіП^Н 

шщшш 

вШпшшш 


Кулинарная книга Трех Краеведов 


.Н 


ичего себе! Вы заметили? Во всем своем пижонском посвящении этот нарцисс Казаков ні 



слова не сказал о нас. Трех Краеведах. Между прочим, именно мы являемся истинными аборигенами «Ящика для мусора», 
ежемесячно вынося на своих плечах груз неразумного, недоброго и невечного и щедро сея его в мозги доверчивой публики. Наглая 
попытка Александра Казакова приписать одному себе все победы в борьбе за правое дело энтропии должна быть наказана, решили мы; и она 
была наказана. Зарвавшийся гонщик был (при помощи лейкопластыря) почтен минутой молчания, и в этом, десятом, «Ящике» вы его больше н 
услышите. 

Восстановив справедливость, мы, Краеведы, решили достойно отметить юбилей журнала вообще и «Ящика» в частности. Действительно, 10 — 
это уже какой-нито юбилей, хотя во всех редакциях почему-то принято праздновать число «12». Но мы — существа вполне толерантные. Чем 
больше юбилеев, тем лучше. Так вот, когда банкет подходил к концу, между Первым и Вторым Краеведами возник спор о закусках, быстро 
перешедший в концептуальную дискуссию о вечном — о еде. «Еда — это хорошо», — утверждал Первый, осторожно занюхивая второй 
бутерброд за вечер. «Еда — это плохо», — стонал Второй, не отрываясь от монитора. «Ты съел что-нибудь не то?» — удивился Первый, заглянул 
в монитор, позеленел и вышел. Весь. А Второй, мученически щерясь, вдарил по клавиатуре в темпе «гатлинга» и с экспрессией Рихтера. И вот 
что стало плодом ударного труда... 


-V 


Чем нас 


кормят 


разработчики 


Ненавижу еду в играх. Просто приятно в: 


о. Вот сейчас играюсь 
в ИеШаск (см. «Коктейль»), блин, 
задолбало трупы жрать! Они 


убитого шакала? А 
это еще самое вкусное лакомство, 
бывает такое, что ого-го. Жуть! Я 
ядовитые иногда попадаются, бы ее, еду, покупал там, но ведь 

разве до магазина еще дойти надо, а тут, 


понимаешь, і 


: голодухи заявляю. Неполезность таких 


да даже и без 
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— теряю — иногда хочется собачку занятий была доказана еще 


ь, вред- Таймыре — к сожалению, вс 
д вскоре померли, поэтому о н 




















больше ничего не известно. И тем 
не менее потребление пищи 


1) расточительно (отнимает 
массу времени и денег); 

2) экологически вредно 
(способствует уничтожению 
животных и растений); 

3) опасно для здоровья 
(поощряет кариес, способствует 
ожирению), 

4) вообще негигиенично. 

Однако производители 

компьютерных игр не всегда об 
этом вспоминают и частенько 
заставляют нас кушать против 
своей воли. Ну не помирать же, 
в самом деле! Хорошо, хоть 
в последнее время вредная 
привычка думать о желудке 
подопечных начинает сдавать 
свои позиции, и все большее 
количество КРС настаивает 
только на необходимости спать. 
Например, в ВаМиг’з Са1;е народ 
ничего не ест — ни трупы, 
ни бифштексы. Зато пьет 
с удовольствием в кабаках. Та же 
картина и в Зузіет ЗЬоск 2 — 
кушать можно, но не обязательно, 
причем из еды наличествуют 
только чипсы (типа 
универсальная еда). Это 
способствует восстановлению 
здоровья. Зато и тут можно пить! 
И как пить! ВоШе о{ ѵегу зігоп§ 
ѵосіка — это по-нашему! 

И, надо сказать, подобную 
тенденцию можно лишь 
приветствовать. Я вот, например, 
двумя руками бы поддерживал 
идею создания игрушки А1со§о1іс 
АгіѵеМигек, про походы 
запойного алкаша по миру 
собственных бредовых фантазий 
с целью в конце концов перебить 
всех чертиков и закодироваться. 
При этом периодически 
с алкашом случались бы ломки, 
и приходилось искать пузырь 
и к нему прикладываться 
(соответственно, в духе традиций, 
необходимо еще и пару коллег 
найти, чтоб сообразить на троих). 
Правда, как приверженец 
истины, не могу не уточнить, что 
в такой игре кушать все же 
придется: пить и не 
закусывать — совсем уж дурной 
тон. Во всяком случае, по мере 
движения нашего героя из 
темного мира запоя в светлый 
мир трезвости, он должен 
повышать свою культуру — 


сперва огурчики, потом балычок, 
а потом можно и о запивке начать 
думать... 

Бывает в компьютерных играх 
и альтернативное применение еды. 
Например, в игрушке Реа ЗЬооПпд 
Реіе горох применяется как самое 
настоящее оружие 


была бы еда. Не веселый мультик 
про кукурузу на ногах, а именно: 
игру про тяжелые будни еды. 
Единственная попытка защиты 
прав пищи имела место 
в «Санитариуме», где большая 
инопланетная штука встала на 
защиту зерна, сообщив, что 


Но в целом еду все едят и не 
задумываются о ее моральных 
проблемах. 

А вообще, еда и компьютерные 
игры — вещи совершенно 
неразделимые. И в них 
приходится кушать, и вне их 
тоже надо пищу потреблять. 



стратегического назначения. 

В некоторых КРС пищу можно 
метать, ежели меч сломался, 
и даже убивать мелких монстров. 
Но вот никто не додумался сделать 
игру, в которой главным «героем» 


а людей надо кушать. Еще, 
помнится, был такой парень 
Дилберт Норрис — овощ огромных 
размеров, который пытался 
поработить человечество. 


И это не совпадение. Это 
означает, что компьютерные 
игры — такая же необходимая 
часть жизни, как еда. И такая же 
вредная. 





о время дискуссии Третий Краевед пришел в большое возбуждение. Он тыкал пальцами в стенки нашего мусорного бачка 
и что-то мычал. Но поскольку у него изо рта свисала недоеденная гирлянда сосисок, его точку зрения можно было разобрать 
очень приблизительно. Наконец, геройски сглотнув сосиски. Третий Краевед прошипел; «Яйца в опасности!», тут же обессилел, 
упал и заснул. Но нам уже стало интересно — собственно, половина человечества на нашем месте забеспокоилась бы... Так что мы 
растолкали Третьего и мучили его, пока он не рассказал, что имел в виду. 
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Яйца 


как проблема третьего 


тысячелетия 


...Нет же, нет милосердия в крае¬ 
ведческих душах моих товарищей. 
Они всем скопом наплевали на мои 
тонкие душевные субстанции и на¬ 
чали беседовать о еде. 

Может быть, кому-то покажется 
странным мое эдакое взбрыкивание. 
Ну еда и еда, чего тут, собственно, 
отталкивающего. Да в этом-то все 
и дело! В еде отталкивающего нету. 
В еде есть притягательное и воз¬ 
буждающее. Есть нежное и возвы¬ 
шенное. Есть, в конце концов, пита¬ 
тельное и ценное. Я с трепетом отно¬ 
шусь к еде. Это для тех, кто еще сам 
не догадался. 

поинтересоваться досужий чита¬ 
тель. — В еде дело? 


— Да нет же, вот пристанут же... 
Не в еде, хотя и в ней тоже... В ней 
столько... Дело в МЕСТЕ! Место не¬ 
подходящее. Место-то у нас... Ящик... 
Для мусора... 

Как ни крути, а ящик для мусо¬ 
ра — нормальная среда обитания 
продвинутого краеведа. Еда у нас 
тоже присутствует, но вот сам про¬ 
цесс ее поглощения, усвоения 
и дальнейшего естественного и не¬ 
безобразного, он... интимен, что ли. 
Очень интимен. Иначе среда обита¬ 
ния мигом, не успеешь и глазом 
моргнуть (обожаю этот оборот, все¬ 
гда напоминает мне анекдот об од- 

среда (иными словами) превратит¬ 
ся в бак для пищевых отходов. 



В хотите обитать в баке для пище- ' 
вых отходов? Я не хочу. Не крае¬ 
ведческое это окружение. 

Чтобы развеять, возможно, по¬ 
явившиеся у вас ассоциации, я ста¬ 
ну танцевать. Некоторые предпочи¬ 
тают танцевать от печки, я же, как 
личность экстремально эпатажная, 
буду танцевать, как Аристотель. Аб 
ово. От яйца то есть. 

Яйцо. Курица стала курицей по¬ 
сле того, как вылупилась из курино¬ 
го яйца. Многие поэты, философы 
и футболисты придают этому ба¬ 
нальному на первый взгляд предме¬ 
ту наиважнейшее значение. Как те- 
оретически-мистическое, так 


Да что там скрывать, я сам частень¬ 
ко того... яичница, или яичница 
с колбасой, или яичница с помидо¬ 
рами... Весь мир, включая ово-веге- 
терианцев, исключая аллергиков 
и лакто-вегетерианцев (эти молоко 
пьют, только подтверждая всеобщее 
правило собственной исключитель¬ 
ностью), помнит о яйцах, то есть это 
я так думал, пребывая в сладкой 
уверенности в собственной эзотери¬ 
ческой сопричастности к великой 
тайне человеческой сущности. 

А потом произошел конфуз. 
Наблюдая за моими, ставшими 
почти уже по-домашнему 
подопытными редакторами, я вдруг 
постиг еще одну тайну. Тайну 
страшного заговора. Кто 
заговорщики? Они! 
Издатели-разработчики. 

Ни в одной, я подчеркиваю, 
ни в одной замеченной мною игре 
яйца никто из героев не ест! 

Я вовсе не утверждаю, что 
в играх яйца не упоминаются. 
Напротив, еще как упоминаются, 
но все как-то странно, окольными, 
чуждыми желудку путями, 
пробираются эти замечательные 
артефакты мироздания 
в компьютерные игры. Все как-то 
с подвыподвертом. С совершенно 
некулинарным предназначением. 

То в них лежат какие-нибудь 
швейные причиндалы, неведомым 
образом заключающие в себе смерть 
злодея-идиота (вечно эти придурки 
свои яйца в сундуки прячут), 
то в них непонятного вида Создания 
с генетическими отклонениями (эти 


вообще похожи на гремлинов из 
машины), то какие-нибудь частные 
сыщики гасят в тарелках 
с яичницей окурки и забрасывают 
благородный завтрак убиенными ни 
за грош мухами. 

А тут еще новая напасть. Играли 
мои ведомые в какую-то жуткую 
(судя по звукам) игру, так там 
вообще десантники яйца 
КОЛБАСИЛИ. Звучит вполне 
кулинарно, но мне тут объяснили, 
что это в корне не так. Хотели 
показать, но я как-то не повелся. 
Ясно, что пашотами там и не пахнет. 

Вот РПГ’шки я люблю смотреть. 
Я не говорил, что я — пример для 
подражания. Там все или тихо¬ 
мирно, или весело-забавно. Даже 
злодейства все какие-то 
ненастоящие. Так вот (держитесь за 
что-нибудь устойчивое), все эти 
господа герои одними яблоками 
питаются. Ну, может, и не одними, 
хотя я и такое видел, может, 
добавляют там тушки игуан или 
какие-нибудь сосиски в тесте, 
но яйца в их рацион никак не 
попадают. 

Смейтесь, смейтесь. Хорошо 
смеется тот, кто смеется без 
последствий. А последствия я 
прослеживаю весьма отчетливо. 
Такова, между прочим, ОСНОВНАЯ 
ЗАДАЧА КРАЕВЕДЕНИЯ. 
Прослеживать последствия. Мы 
следопыты края. Соколиные глаза 
и длинные карабины «МегаГейма». 
Последние из могикан, хотя это 
и нарушает логическую цепочку. 

А все дело в интеграции! 

В проникновении игр в сознание 
подрастающего поколения. 

В подготовке мира к страшному — 
к преданию яиц безвестности. 

И когда дельце выгорит, я вижу 
страшное — мир проснется без яиц 

Что лежит в основе заговора, я 
не знаю и знать не хочу. 

Для решения подобных проблем 
существуют вполне компетентные 
органы. Вот пусть они внемлют 
гласу из ящика для мусора 
и принимают меры. Неотразимые 
в своей адекватности. А я пойду 
себе яичницу пожарю. Из чувства 
солидарности с Аристотелем. 


У потребив внутрь все наглядные пособия, использовавшиеся во время пище-игрового семинара, мы сытым взором окинули 

редакционное помещение и обнаружили еще один аспект взаимоотношений еды и игр. Даже еще шире — еды и компьютеров. 
Разбираться с последствиями банкета, как всегда, было поручено нашему младшенькому — стажеру-Краеведу (на полноценного 
Четвертого он пока не тянет, поэтому числится Пи-Краеведом, или 3,14159-м, если кто не понял). Процесс разгребания породил у него 
целый ряд возвышенных мыслей и ценных практических советов, каковые он не замедлил высказать... 
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ста для клавиатуры 


Человеку свойственно любить 
комфорт. Чтобы, значит, сидеть 
перед компьютером и есть. 

I Человеку это.кажется очень 
удобным — не надо отрываться от 
работы или там игры. Однако 
задумывался кто-нибудь, а каково 
при этом компьютеру? Вот вам бы 
понравилось, если бы вам 
в клавиатуру насыпали крошек? 
Что? У вас нет клавиатуры? Так 
і это не проблема. Что ж мы, по- 
! вашему, не найдем куда вам 
крошки засыпать? Да ладно 
крошки, а налить кофе горячий? 

Г Причем с сахаром, чтобы у вас все 
кнопки слиплись? Вот то-то же... 

Причем кофе и крошки — это 
еще цветочки. Чего только 
некоторым в голову не придет. 
Однажды один человек залил 
материнскую плату гороховым 
супом. Нет, вы себе 
представляете? Гороховым 
супом — плату! А я представляю, 
ибо этот человек — я! Вы 
спросите, как это у меня 
получилось? Охотно отвечу! 
Крышку от корпуса я потерял 
уже несколько лет назад, когда 
убирался в комнате, поэтому комп 
стоит открытый. Однажды я 
решил поиграть в Тіе-ГідМег. 
Всем известно, что для этой игры 
необходима мыша. Окинув 
взглядом свой стол, я обнаружил, 
что место, по которому ее можно 
возить, занято тарелкой. 

А единственное место, куда ее 
можно переставить — верхушка 
компьютера. И вот дикий маневр, 
я пытаюсь зайти в хвост А- 
ЧУіп§’у, двигаю мышу, 
переворачиваю тарелку. 
Элементарно, Ватсон. Самое 
удивительное — плата работает 


ДОС] 




Но и это еще не предел 
возможностей. Однажды я 
умудрился уронить мышку в чай. 
Вот какие случаи бывают... 

Теперь несколько слов 
о гигиене. Вам приятно наблюдать 
заляпанную жиром клавиатуру? 
Мне — нет, хотя и приходится. 
Допустим, вы поели дичь, а, как 
известно, это лучше всего делать 
руками. После этого ваши пальцы 
оставляют на кнопках жирные 
пятна, которые впоследствии 


г окрестную пыль. А это 
очень небезопасно! Судите сами: 
так посторонний человек сможет 
вычислить, какими кнопками вы 
пользуетесь чаще, а какими 
реже. В наш век, ког; 
информация — это 
власть, нельзя дават 
в руки врага такие 
важные сведения. 

Кстати, опасно это еі 
и по другой причине. 


вашим чутким руководством 
нажимать на нужные кнопки, п 
вы едите. 


— советов. Если в вашей клавиатуре 


рекомендуется использовать 
жидкие и пастообразные средства. 
Если же туда попали напитки, 
содержащие сахар, то лучше всего 
их сразу разбавить, чтобы потом 


компьютера, когда на 
них образуются разные 
пятна? Правильно, 
спиртом. А у меня, 
к примеру, есть 
знакомые, которые если 
увидят, чем вы 
протираете ту же 
клавиатуру, так 
пристукнут на месте. 

У вас есть гарантии, что 
таких нету среди вашего 
окружения? 

Так что же делать? 
Неужели прекращать 
есть? Все-таки это не 
метод. Не каждый 
способен отказаться от 
пищи ради каких-то там 
компьютеров. Я бы 
сказал, что таких 
единицы. Но выход все 
же есть. Во-первых, 
можно накрыть рабочий 
стол клеенкой. Лучше 
всего прозрачной. Это 
решит многие 
проблемы — такие, как 
жирные пятна, или если 
вам придется плюнуть 
в монитор. Недостатков 
этот метод, конечно, не 
лишен. Клеенка 
стесняет движения 
мышей и затрудняет 
видимость, особенно, 
если она все-таки 
непрозрачная. Во- 
вторых, можно кушать, 
не пользуясь руками, как 
свиньи. Правда, тут вы не 
застрахованы от переворотов. 
Имеются в виду перевороты 
посуды. И, наконец, в-третьих, 
можно нанять специального 
человека, который будет под 



оказались крошки, обязательно 
засыпьте туда и средство от 
тараканов. Ловушки типа «домик» 
в данном случае бессмысленны 
(клавиатура где-то сама по себе 
такая ловушка). Также не 


контакты клавиш не замкнуло 
навечно. Ну, а в случае попадания 
туда спиртосодержащих 
жидкостей лучше вообще ничего не 
трогать, пусть настаивается... 

Вот такие вот пироги. 


Д а, еда, как и компьютерные игры, — процесс неоднозначный, где-то даже мучительный. А если они переплетаются, все становится 
совсем запущено. Однако, к сожалению, полностью избавить нас от двух этих наркотиков наука пока бессильна. Остается только 
перебороть себя и научиться получать от них удовольствие. А самое главное — садясь играть с гамбургером в одной руке и мышкой 
в другой, не перепутать, что где... [13 













Игры в моей жизни 


Не пачкайте 

І^ьялуіі] 




З дравствуйте, уважаемые 
издатели и читатели! 
Большое спасибо, что 
напечатали мое письмецо в своем 
журнале (если напечатали), 
и спасибо, что прочли. Если нет, 
то издатели — верните спасибо, 
причем верните читателям, так 
как мое они не получили, а вам 
дошло два. Так вы спрашиваете 
что-то об играх в моей жизни? Да 
разве ж это жизнь?! Все. 

Не смешно? Ну и ладно, 
попробую ответить серьезно. Да, 
есть такое явление, как игры, 
и в моей жизни присутствует. Как 
и любое другое явление, оно 
оставляет в этой самой жизни 
след. А какой именно — вопрос 
сложный. И самое страшное, что 
ваш журнал может в корне 
изменить уже оставленный след. 
Типа изменить прошлое. Я не 
рублю, откуда вы набрали таких 
вот авторов, которые пишут так 
называемые статьи? 

Есть ряд игр, которые когда-то 
оставили о себе прекрасную па¬ 
мять. Именно о них и можно ска¬ 
зать — «игры в моей жизни». Одна ; 
из них — «Сгизайег», в двух час¬ 
тях. Очень хорошая игра, я просто 
наслаждался процессом. И сюжет 
великолепный: там рассказыва¬ 
лось о бесстрашном воине, предан¬ 
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ном организацией, на которую он 
работал, после чего тот понял, что 
фирма несет людям ЗЛО и это 
ЗЛО необходимо победить любой 
ценой. И воин пошел в Крестовый 
Поход против Мирового Экономи¬ 
ческого Консорциума. На то он 
и Крестоносец, правда ведь? Коро¬ 
че говоря, след игра оставила яр¬ 
кий, светлый, даже возвышенный. 
И тут я читаю про нее у вашего 
Василия Балуева. Какой-то наем¬ 
ник, которому все равно, кого га¬ 
сить, чуть ли не убийца, которого 
сегодня наняли повстанцы, а завт¬ 
ра — Консорциум! След быстрень¬ 
ко потускнел и потемнел. Откуда 
этот ваш Балуев взял такую ин¬ 
формацию, спрашивается? В игре 
ее не было, в приложениях, кото¬ 
рые в коробочке лежали, — тоже. 
Ну да ладно, будем надеяться, что 
вы все-таки проверили это, преж¬ 
де чем печатать... 

Еще один такой же «автор» — 


клонник вселенной Звездных Войн 
и не пропускаю ни одной игры на 
эту тему. Разумеется, как и все 
нормальные люди, я переживаю 
за главных героев, а следователь¬ 
но — ненавижу Империю как па¬ 
тентованного носителя абсолютно¬ 
го зла. А что сделал этот Панков? 
Он потряс самые основы моего 


звездно-военного патрио¬ 
тизма. По его мнению, 
Империя — оплот закона 
и порядка, а повстанцы — 
вооруженные бандфор¬ 
те ли, сразу какое-то не¬ 
приятное ощущение по¬ 
явилось, что я играл не на 
той стороне. И воспоми¬ 
нания о любимом 
Х-\Ѵтй’е больше не вы¬ 
зывают былого восторга. 
Конечно, умом я пони¬ 
маю, что этот ваш Панков 
из принципа против — 
просто хочет, чтобы все 
видели, какой он ориги¬ 
нал! Я готов спорить, что 
и в ШагсгаН’е он играл за 
орков, а в Сот- 
тапб&Сопциег — за 
братство N00. Но это — 
умом. А что до нутра, 
то его пропаганда срабатывает, 
и след в моей жизни от игр Багк 
Еогсез и Х-АѴіпй тоже потемнел 
и скукожился. 

Вот так повлиял ваш журнал 
на мое мнение об играх в моей 
жизни. Ну да хватит о грустном. 

Да простят мне ваши авторы 
небольшую критику в их адрес. 
Теперь не о следах от игр, 
а о самих играх. В моей жизни 
игры можно сравнить ну, скажем, 
с никотином. Не в том смысле, что 
лошади дохнут; просто начав 
играть в какую-либо игру, я 
неизбежно несколько часов 
провожу за компьютером, и так 
пока не выкурю всю пачку. Если 
пересчитать на тех же дохлых 
лошадей, убитых никотином, 
то получится около полутора 
табунов. В военное время вышло 
бы два вагона консервов. 

И главное (как вы, наверное, 
уже поняли из первой части), 
любую проблему в игре я прини¬ 
маю близко к сердцу. Еще 
в глубоком детстве родители, 
заслышав мой громкий рев из-за 
компьютера, прибегали в комнату 
и спрашивали: «Что с тобой, 
Миша?!». А я, потирая глаза 
кулаком,показывал на 
появившийся на месте Диггера 
холмик с надписью «К.І.Р.» 


и рыдал все громче и громче. 
Конечно, через несколько лет 
такая мелочь уже не 
воспринималась как непоправимое 
горе, так как я понял, что игру 
можно начать сначала. Однако 
и до сих пор гибель какого-нибудь 
персонажа вызывает неподдель¬ 
ную скорбь в моем сердце. Когда 
в ЛѴагсгаЙе погиб БоШаг, я 
неделю ходил в черном, а после 
\Ѵіп§ Соттапсіег РгорЬесу, когда 
выяснилось, что Кристофер 
Блейр, главный герой первых 
четырех «коммандеров», остался 
на взорвавшейся базе, — я 
потерял сон на месяц. Поэтому 
хочу попросить вас сообщать 
о гибели ключевых персонажей 
в играх с продолжением еще на 
стадии превью. Тогда я не буду 
играть в такие продолжения. Одно 
дело просто прочесть эту 
информацию, а совсем другое — 
быть очевидцем. По-моему, 
неплохая идея — колонка 
светской или уголовной хроники... 
Разумеется, игровой хроники. 

С наилучшими пожеланиями, 
Михаил «Ершкамадан» 

Урюпникое ГСП 















Там, где образ обретает четкость 


5упсМа5Іеп'700 


> Уіегко увидеть* пбчегёіу.БупсМазТег 700 ІРТ/900 ІРТ 
одни из самых совершенЙы^ипрофессионадЩиК 
мониторов в мире. Множество производителей' 
заявляют о плоских экранах свои^ Мониторов, 
но только мониторіЯйюсМа5Тег ІРТ 17/1% имеют 
абсолютно такский Щкн и абсолютно 
плоское изображеЛ^^Ч^'і^***® 

Мониторы 5упсМаз1:ег700. ІРТ/900 ІРТ — лучшие 
среди 17/19" мониторов, созданные для профессионалов, 
для тех, кто любити ценит истинную точность. 


Физическая и визуальная плоскость 

Новейшая разработка компании Батзипд - электронно-лучевая трубка РЩаРІаі'' ѵ обладает 
лютно плоским экраном, который обеспечивает четкое изображение, гд ^Ч|й'і1У° пп тми^ 
эффекта вогнутости при любом угле зрения - недостатка, свойавенйЭД^»зогим др 
мониторам с плоским экраном.. 

Высокий уровень яркости 

0упаР1аГ м имеет повышенный коэффициент пропускания света (86 % пр отив 53% у обычны 
мониторов).. 


Эргономичный ди: 

монитора радует глг 
любой стороны. 

РІид & РІау ОЭС 2 Ві 
простота и удобство 


Замечательная чистота цвета 

Новое люминофорное покрытие Бирег Рідтепі РЬозрЬог обеспечивает боі 
воспроизводимых цветов, создавая удивительно естественные и яркие пщ 

Теневая маска 

Теневая маска с горизонтальным шагом 0.20 мм гарантирует превосходя 
высоких разрешениях. 


настройки. 


Управление цветом 

Технология управления цветом Батзипд Йеаі Соіог Сопігоі упроіяВрсмеідение' трех цветов КЩЗ в 
графических приложениях. С помощью кнопок, используя лишь Два парамЦра настройки — Яге- 
нок и цветовая насыщенность, возможна простая и удобная настройка цвета. С помощью 
уникального экранного меню ОідіТаІ Эізріау Ѳігесіог возможна регулировка цветовой температу¬ 
ры с шагом 100 Кельвин, устранение муара и т.д. 

Совершенное изображение 

Высокие частоты обновления экрана (89Гц при 1280 х 1024 и 119Гц при 1®Гх 768) гарантиЛот 
изображение без бликов, уменьшая утомление глаз пользователя и веспечивая идеалЛЬіе 
условия для успешной и длительной работы 

Безопасность 

Соответствие самым жестким мировым стандартам и требованиям безопасности ТСО'95, 

ТСО'99, ВІие АпдеІ. 


Теневая маска 


0.20 мм позволяет 
высокого разрешен 


четкого изображения. 


Антистатическое і 


Представительство Батзипд ЕІесігопіск в Москве 

Е-таіІ: іпГо@5агтипд.ги. ѴѴеЬ-5ііе: Нмр://ѵѵѵѵѵѵ.5ат5ипд. 
фирменный магазин 208 16 54, 21 I 0166, 110 4873 


изображен 


Покупайте у партнеров 5АМ5ЦМС 


внутренней поверхности 
экрана ЭЛТ обеспечивает 
идеально плоское 
изображение. 


Формоза 234-2164; Вист 159 4001(10 линий), 288 7518; Х-Кіпд 715 
213 8001; СІТІУЫК 742 6555; Технотрейд 291 2686; НИКС 216 7001 
К&К 230 6350; Валга 299 5756; Лизард 490 6536; Согѵеме 369 0694; I 
Техмаркет Компьютере 214 2121; 5М5 956 1225; М.ѴЩео 921 0353; Ре: 

261 7129; Новосибирск (3832) Нэта 54 1010; Квеста 33 2407; Адит 
Вист 327 932; Владивосток (4232) Информационные Системы , 

Ростов на Дону (8632) Технополис 90 3II1; Вист-Дон 63 5430; Микро 
Краснодар (8612) Владос 64 2864, 62 2541; Трэйд Мастер 55 5040; К 
Окей 60 1144; Нижний Новгород (8312) Вист 67 7905; Юст 30 1674; 

59 1868; Иркутск (3952) Анком 510 510; Омск (3812) Вист 54 4384; Н| 

Элми 23 2026; Тула (0872) Вист 20 0131; Калуга (0842) Вист-О^ 

76 9559; Мэлт 64 2584; Самара (8452) Прагма 16 3287; Ламберт 32 Ш 
(8482) ИнфоЛада 40 6640; Альба 22 9453; Ѵфа (3472) Форте 35 

99 8789; Владос 92 2291; Ю. Сахалинск (42422) СахИнфо 336 05Жанкт-Петербург (812) Вист-СПб 
325 6898, 327 9016; Формоза-СПб 119 5861; Ладога 325 8202; мЖомпьютерс 325 ОНО, 327 5828 
325 43 80; Авэкс ПО 1313; Хи-квадрат 325 7187, 327 65 45; Аига СоЖнеи 248 8390, з||б920; ПартіД 
Балтика 296 8094; Хабаровск (4212) Амур 37 6587; Находка (423в) ЬР5І 64 6680; Саранск (8342) 
Фарго 17 0858; Ставрополь (8652) Инфа 77 7777; Владимир (0932) Кант 32 6080; Орел (0862) Трио 
42 9775; Барнаул (3852) Алтай Компьютер Сервис 22 3361 


и 178 9044; Роско 
12 5000, 742 4000; 
I; Сатурн 148 9461; 


тбург(3432) 


I фокусировку. 









КОМПЬЮТЕР 
ДЛЯ НАСТОЯЩИХ 
ИГРОКОВ 



СПРАШИВАЙТЕ 


Іі 




■] \тш\ 

В МАГАЗИНАХ «ФОРМОЗА» 


КОМПЬЮТЕРЫ ІѲѲП НА БАЗЕ ІЫТЕІ.® РЕМТШМ® III РВ0СЕ850В 

Р645Н Репііит® III ргосеззог 450МНг 
Р660Н Репііит® III ргосеззог 6ООМН2 



'КМ02А 



